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RESUMO

A tecnologia como interface para a divulgacao cientifica em espacos museais: o caso
do Museu do Amanha.

O objetivo desta tese foi investigar de que forma a tecnologia tem sido utilizada pelos
espacos educativos ndo formais, especificamente o Museu do Amanhd, em acdes de
divulgacdo cientifica. O Museu do Amanha é um museu inovador, altamente tecnoldgico
e um dos museus mais visitados no Brasil e no mundo, mesmo que de forma virtual. A
tecnologia, mesmo antes da pandemia, ja vinha sendo um tema de destaque nos espagos
formais de ensino, como também nos espacos ndo formais. Nesse sentido, foi realizada
uma revisdo sistematica em periddicos com qualis AL e A2, na area de Ensino de
Ciéncias, em lingua portuguesa, no periodo de 2015 a 2019. Este estudo teve como
objetivo investigar como a tecnologia tem sido utilizada em museus. Os trabalhos
encontrados foram agrupados em categorias com recurso a andlise de contetdo. Como
resultado ndo foram encontrados estudos que articulassem a tecnologia e 0s espagos
museais. Devido a situacdo da pandemia, com a suspensdo das atividades no Museu do
Amanha, o trabalho de campo ficou impossibilitado, por isso, procedeu-se a anélise do
canal do YouTube e do perfil do Instagram do Museu do Amanha, para entender de que
forma o Museu continuou interagindo com o publico e que atividades foram realizadas.
Assim, o estudo foi realizado em duas fases: a analise das redes sociais, para tal, recorreu-
se a netnografia; e das exposi¢cdes permanentes do Museu do Amanha. Os recursos
audiovisuais das exposicdes foram analisados através das imagens, com recurso a
semidtica, para as imagens estaticas, e a analise filmica para as imagens dindmicas. As
exposi¢oes Antropoceno, Cosmos e Terra integram a exposi¢ao permanente do Museu do
Amanh&. O Antropoceno, exposic¢do que leva o visitante a refletir sobre agdes que podem
reduzir os impactos ambientais, é composta por totens com sequéncias de imagens e
textos sob a Otica dos antecedentes desta nova era e suas evidéncias contemporaneas.
Cosmos, exposicdo que aborda a visao que somos feitos da mesma matéria que as estrelas,
nos conectamos com o Universo e com as nossas origens, é composta por um video
visualizado no interior de um domo. Terra, exposicdo que relaciona matéria, vida e
pensamento com o planeta através de trés cubos com diferentes recursos tecnoldgicos. Os
resultados mostraram que as informacdes expostas nas exposi¢des destacam impactos no
planeta. As cores e sons utilizados sdo estratégicos para chamar a atencdo dos visitantes,
no sentido de sensibiliza-los sobre a importancia da mudanca de atitude frente a
problematica ambiental. Verificou-se um decréscimo do numero de publicacdes sobre
museus, ao longo do periodo analisado, e um discreto, mas ndo significativo, aumento de
publicacdes na area da tecnologia. Acerca do uso especifico da tecnologia em museus ndo
foi encontrada nenhuma publicacdo. Durante a pandemia, no periodo em que 0 museu
esteve fechado, os recursos tecnoldgicos foram fundamentais para o processo de
continuidade das atividades de divulgagdo cientifica e, permitiu que a intera¢cdo com o
publico fosse mantida, sobretudo, através das midias sociais. A tecnologia, um tema
importante e de grande impacto social, vem sendo usada pelo Museu do Amanha como
forma de criar uma maior interatividade com os visitantes, bem como estratégia para
divulgar o conhecimento cientifico a partir de diversos recursos, como por exemplo, as
imagens e 0S sons.

Palavras-chave: Tecnologia. Divulgacdo Cientifica. Museus. Midias Sociais. Semidtica.



ABSTRACT

Technology as an interface for scientific dissemination in museum spaces: the case
of the “Museu do Amanha”.

The thesis aimed to investigate how technology has been used by non-formal educational
spaces, specifically the Museum of Tomorrow, in science dissemination actions. The
“Museu do Amanha” is an innovative, highly technological museum and one of the most
visited museums in Brazil and the world, even if virtual. Technology, even before the
pandemic, was already a prominent topic in formal teaching spaces, as well as in non-
formal spaces. In this sense, a systematic review was carried out in journals with qualis
Al and A2, in Science Teaching, in Portuguese, from 2015 to 2019. This study aimed to
investigate how technology has been used in museums. The works found were grouped
into categories through content analysis. As a result, no studies were found that articulated
technology and museum spaces. Due to the pandemic situation, with the suspension of
activities at the “Museu do Amanha”, the fieldwork was made unfeasible, so an analysis
was made of the YouTube channel and the Instagram profile of the “Museu do Amanha”,
to understand how the Museum continued to interact with the public and what activities
were carried out. Then, the study was carried out in two phases: the analysis of social
networks, for this purpose, resorted to netnography; and the permanent exhibitions at the
“Museu do Amanha”. The audiovisual resources of the exhibitions were analyzed through
images, using semiotics for static images and film analysis for dynamic images. The
Anthropocene, Cosmos and Earth exhibitions are part of the permanent exhibition at the
“Museu do Amanha”. The Anthropocene, an exhibition that leads the visitor to reflect on
actions that can reduce environmental impacts, is composed of totems with sequences of
images and texts from the perspective of the antecedents of this new era and its
contemporary evidence. Cosmos, an exhibition that addresses the view that we are made
of the same matter as the stars, that we connect with the Universe and with our origins, is
composed of a video seen inside a dome. Earth, an exhibition that relates matter, life and
thought with the planet through three cubes with different technological resources. The
results showed that the information displayed in the exhibitions shows impacts on the
planet. The colors and sounds used are strategic to draw the attention of visitors, to make
them aware of the importance of changing attitudes in relation to environmental issues.
There was a drop in the number of publications about museums, over the analyzed period,
and a slight, but not significant, increase in publications in technology. On the specific
use of technology in museums, no publication was found. During the pandemic, during
the period in which the museum was closed, technological resources were fundamental
for the process of continuity of scientific dissemination activities and allowed for
interaction with the public, above all, through social networks. Technology, an important
topic with a great social impact, has been used by the “Museu do Amanha” to create
greater interactivity with visitors, as well as a strategy for disseminating scientific
knowledge based on several resources, such as images and the sounds.

Keywords: Technology. Scientific Dissemination. Museums. Social Media. Semiotics.
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Introducao

Desde pequeno ser professor era a profissdo que queria ter, 0 gosto por aprender
e de um dia ter a possibilidade de ensinar esteve presente desde o primeiro dia de escola.
Inicialmente ndo sabia ao certo o que queria ensinar. Quando entramos na escola e
imaginamos um dia nos tornarmos professores faz-nos passar por varios estagios, querer
ser professor da educacéo infantil e, depois, contatando com outras disciplinas a nossa
opinido vai mudando. Mas, ap6s 0 meu primeiro contato com a quimica, fiquei com a
certeza de que essa era a disciplina que eu queria ensinar. Por isso, ingressei no curso de
licenciatura em quimica e me tornei professor, com habilitacdo para ensinar fisica e
quimica no ensino fundamental e médio.

O gosto por aprender sempre esteve presente, por isso, tive a oportunidade de
aprofundar conhecimentos em outras areas, como a teologia, de frequentar cursos de pds-
graduacdo, fazendo mestrado em ensino da fisica e da quimica e mestrado em
administracdo escolar. Além disso, tive a possibilidade de passar por experiéncias no
estrangeiro, como o CERN, na Suica, onde também tive a oportunidade de estudar francés
na Universidade de Genebra; na agéncia espacial europeia, na Holanda e, na Comisséo
Europeia, em Bruxelas. Nestas experiéncias internacionais, a tecnologia fez-se cada vez
mais presente e, em Bruxelas, tive a oportunidade de me tornar embaixador e formador
de professores.

As ciéncias e 0 gosto pelo ensino sempre estiveram presentes na minha trajetoria,
desde a minha formacdo ao meu trabalho enquanto professor, orientador pedagdgico,
coordenador pedagdgico e membro da direcdo. Apesar da minha area inicial de formacao,
na quimica, pelas minhas experiéncias no exterior e mesmo quando estudei, sempre tive
gosto pela area das letras, por isso, mais recentemente terminei uma outra licenciatura em
lingua inglesa. O professor estd em constante processo de formagdo, esta em
aprendizagem ao longo da vida e deve aperfeicoar-se e adaptar-se cada vez mais. Assim,
dando continuidade ao meu processo de formacéo e de pesquisador surgiu a oportunidade
em fazer o doutorado em ciéncia, tecnologia e educagéo.

A escolha desta area surgiu tanto por questdes pessoais como por questdes
profissionais. As questdes profissionais relacionam-se com o meu cargo de embaixador,

pela European Schoolnet, em representagdo da Comissdao Europeia, que levou a
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implementacdo e coordenacgdo de um projeto da Comissao Europeia denominado Sala de
Aula do Futuro — Espacos Educativos Inovadores, que tem por base uma nova dindmica
e estruturacdo da sala de aula e uma nova metodologia de ensino, com recurso as novas
tecnologias. Enquanto embaixador, faco parte de uma comunidade, Scientix, a
comunidade para o ensino das ciéncias, na Europa. Assim, promovemos 0 ensino e a
divulgacdo da ciéncia, tanto na sala de aula, como em espacos nao formais de ensino. Dai
minha opc¢éo por este tema de pesquisa, que me parece bastante interessante e pertinente.

Além disso, atuo na formacéo de professores, no ambito das novas metodologias

de ensino e uso das novas tecnologias na sala de aula, e em espacos ndo formais de ensino,
de onde surge a minha colaboragéo com o Brasil. As questdes pessoais prendem-se com
0 meu gosto, empenho e envolvimento no ensino, pelo trabalho colaborativo que tenho
vindo a desenvolver com os professores, de diferentes paises, em prol da melhoria dos
resultados dos alunos e no desempenho dos professores, com recurso as novas tecnologias
e novas metodologias de ensino, assim como na promocao, divulgacdo e ensino das
ciéncias, fora da sala de aula.
A aprendizagem € um processo constante que deve acontecer tanto dentro da sala de aula
como fora dela. Os espacos educativos ndo formais, como 0s museus, constituem-se, cada
vez mais, como grandes aliados neste processo de ensino e aprendizagem fora da sala de
aula. Assim, os espac¢os educativos ndo formais, fazem com que a aprendizagem se torne
de fato essencial, ndo s6 para os discentes, mas para todos os visitantes e comunidades,
em geral, contribuindo para a alfabetizacdo cientifica. Segundo Souza e Barroso (2022) a
utilizacdo dos espacos ndo formais possibilita um ensino inovador, proporciona a
alfabetizacéo cientifica, desperta a curiosidade dos visitantes, interfere com a forma de
pensar e gera reflexdo, o que nem sempre € possivel apenas na sala de aula, mas se torna
viavel através do uso direcionado dos espacos ndo formais para a educacéo.

Além disso, Lacerda (2022) refere que, estes espacos sdo lugares de grande
aprendizagem que permitem a aquisicao de valores e atitudes sobre um determinado tema,
permitido uma absorgéo simples e concreta e possibilitando uma melhor compreensao.
Desta forma, “o processo educativo acaba por ser materializado em uma série de
habilidades e valores, que ocasionam mudancas intelectuais, emocionais e sociais do
individuo (SANTOS et al., 2022, p. 135).

Aliada a estes espagos educativos ndo formais surge a tecnologia, cada vez mais presente
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No nosso cotidiano e nestes espagos. Muitos sdo 0s museus que usam a tecnologia como
forma de divulgagdo dos conteldos existentes e para interagdo com os visitantes,
permitindo-lhes uma participacéo e visita mais ativas. Segundo Ramalho, Rosa e Costa
(2022, p. 9), “quanto mais interativos se apresentam os museus, maior € 0 interesse pelas
pessoas em fazer uso destes espagcos como ambiente de aprendizagem e conhecimento e
ao mesmo tempo entretenimento e cultura”.

A tecnologia tem gerado um novo panorama tecnologico, com museus inovadores
que se caracterizam pela interdisciplinaridade, apresentando muitas exposicdes
temporarias e abordando questdes culturais, sociais, historicas, cientificas e tecnoldgicas,
deixando de refletir apenas no passado, mas focando em questdes da atualidade, seus
impactos e problemas (ALCALDE; BOYA; ROIGE, 2010). Nesta perspectiva, um
exemplo interessante € o Museu do Amanhd com uma educacdo museal com
caracteristicas futuristas, que usa as tecnologias e interage com 0s visitantes gerando
reflexdo e, a0 mesmo tempo, traz conhecimento. As suas exposicdes exploram questoes
socioambientais atuais, aproximando o publico e conscientizando-o a respeito da
sociedade atual em que vive e para onde pretende ir (MUSEU DO AMANHA, 2022).

Diante do exposto defende-se a tese que a tecnologia traz importantes
contribuicdes para a divulgacéo da ciéncia nos espacos nao formais, em destaque o Museu
do Amanhd. Para buscar argumentos e dados que sustentem esta tese, foi elaborada a
seguinte questdo orientadora: Como a tecnologia tem sido utilizada para a divulgacéo
cientifica no Museu do Amanha?

O objetivo geral, desta pesquisa, consiste em investigar quais as intencionalidades
da tecnologia utilizada pelos espagos educativos ndo formais, especificamente 0 Museu
do Amanhd, em acdes de divulgacdo cientifica. Este objetivo se desdobra nos seguintes
objetivos especificos: analisar as a¢6es de divulgacdo cientifica através das redes sociais,
YouTube e Instagram, do Museu do Amanha; analisar o acervo tecnologico existente, nas
exposicdes permanentes, do Museu do Amanha e analisar as estratégias tecnologicas
utilizadas pelo Museu para divulgar o conhecimento cientifico a sociedade.

A escolha do Museu do Amanhg, localizado no Rio de Janeiro, justifica-se pelo
fato de estar relacionado com o Ensino e divulgacao das ciéncias, fora da sala de aula,
por ser um espago propicio para a aprendizagem e formacéo de qualquer cidaddo, por

primar pela insercdo de recursos tecnoldgicos para a interacdo com o visitante e ainda,
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por acolher, anualmente, milhares de alunos, professores, turistas e a comunidade, em
geral. O Museu do Amanha é um museu altamente tecnoldgico e repleto de inovacao,
permitindo a interacdo e acompanhamento do visitante, através da tecnologia, com
recurso a um aplicativo que registra todos os passos e experiéncias do visitante no Museu.
Além disso, possibilita a interacdo do visitante em cada uma das exposi¢des, usando um
outro aplicativo (IRIS+) que possibilita ao visitante responder a diversas questoes
relacionadas a tematica das exposi¢des. A aplicacdo foi treinada para responder a davidas
e também fazer perguntas, guiando um didlogo com os visitantes sobre os dois eixos
principais do Museu do Amanh&: a sustentabilidade e a convivéncia (MUSEU DO
AMANHA, 2022). Os resultados destas interacdes, respostas e dividas, dos visitantes,
possibilitam aos responsaveis pelo Museu do Amanha repensar as exposi¢des e propor
novas exposi¢es, mesmo que temporarias, a serem exibidas no Museu. Tal experiéncia
e interacdo sO é possivel devido a tecnologia existente no Museu do Amanhd, tanto por
detras das exposi¢cdes como no contato do visitante com estas.

Esta tese esta estruturada de maneira a explorar os principais referenciais teoricos
e as revisdes de literatura, mostrando suas contribui¢fes para esta pesquisa. Alem de
apresentar como os dados foram coletados e analisados a luz do referencial tedrico-
metodoldgico.

No capitulo 1, intitulado “Tecnologia”, apresento a tecnologia como processo de
transformacéo e inovacao digital, reforcando a insercdo brusca no nosso cotidiano e nos
diversos espacos. Além da abordagem geral, destaco o papel da tecnologia no ensino de
ciéncias e também nos museus, ndo sé ao longo tempo, mas também devido a situacdo da
pandemia atual e outras que, futuramente, poderdo surgir.

No capitulo 2, intitulado “Divulgacdo Cientifica”, apresento a alfabetizagdo
cientifica e tecnologica, o papel social da divulgacao cientifica, fazendo referéncia aos
espacos formais e ndo formais de ensino, especificamente em museus.

No capitulo 3, intitulado “Os recursos tecnoldgicos em museus de ciéncias:
tendéncias em estudos brasileiros”, apresento os dados referentes ao levantamento
bibliogréfico realizado para entender de que forma a tecnologia vem sendo abordada em
museus.

O capitulo 4 descreve a metodologia usada nesta tese, identificando os principais

referenciais metodoldgicos utilizados. Comeco por apresentar a area de estudo, 0 Museu
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do Amanha, e os diferentes referenciais usados na analise dos dados: anlise de conteudo,
netnografia e semiotica.

No capitulo 5 apresento os resultados desta pesquisa, apresentando e discutindo
todos os dados obtidos, face aos referenciais tedricos e metodologicos utilizados.
Inicialmente, apresento a analise netnografica das redes sociais do Museu do Amanh3 e,
em seguida, os resultados da analise semiotica e filmica das exposigdes.

Nas consideracdes finais apresento as principais conclusdes e consideracfes da

analise dos resultados, as limitacdes e 0s possiveis desdobramentos da pesquisa.
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1 — Tecnologia

Pensando nos processos de mediacéo e interacdo que se estabelecem nos museus
e centros de ciéncias é importante situar o papel que a tecnologia assume neste novo
cenario que se configura. Assim, dado o avanco tecnoldgico e os habitos dos visitantes,
surge a necessidade de inovar, incorporando novos recursos que despertem o interesse do
publico pelos espacos ndo formais de ensino.

De acordo com o Dicionario da Lingua Portuguesa (Priberam, 2022), a tecnologia
€ 0 conjunto dos instrumentos, métodos e técnicas que permitem o aproveitamento pratico
do conhecimento cientifico. Vale destacar que, embora erradamente, a palavra tecnologia
é usada como sinénimo de tecnologias da informacéo, que sdo aquelas que permitem o
tratamento e a difusdo de informacdo através de meios artificiais e que incluem tudo o
que esteja relacionado com os computadores. Para Martins e Dal Sasso (2008, p. 11),

a tecnologia tem trés camadas de significado: a de objetos fisicos
tais como instrumentos, maquinario, matéria; a de uma forma de
conhecimento, na qual significa que é concebido para um objeto
através de nosso conhecimento de como usa-lo, repara-lo,
projetd-lo e produzi-lo e, ainda, formando parte de um conjunto
complexo de atividades humanas. Deve ser compreendida como
a criagdo de um fendbmeno, pois transcende a simples definicéo de
maquinario.

A utilizacdo da palavra tecnologia vem sendo ampliada, ao longo do tempo, para
diversas areas do conhecimento, provocando alteracdes no seu significado e distanciando-
se da conceituagéo tradicional (SILVA, 2003). Segundo Bazzo (2014, p. 81),

o0 termo tecnologia normalmente é empregado como um sindnimo
de artefato, representando algo concreto; em especial quando se
esta diante de novidades, de complexidade ndo compreendida, de
algo que remeta ao cientifico.

Kenski (2008, p. 24) conceitua a tecnologia como “o conjunto de conhecimentos
e principios cientificos que se aplicam ao planejamento, a construcgdo e a utilizagdo de um
equipamento em um determinado tipo de atividade”.

Entendendo, desta forma, que o termo tecnologia é polissémico e bastante amplo,
trazemos Veraszto et al. (2008) que o consideram como um conjunto de conhecimentos
que vai além de servir como uma simples aplicacdo de conceitos e teorias cientificas, ou

do manejo e reconhecimento de modernos artefatos. Para estes autores ha ainda que
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considerar a concepgéo da tecnologia em fungéo de novas demandas e exigéncias sociais,
0 que acaba por modificar todo um conjunto de valores e, por fim, agrega-se a cultura.
De modo geral, a tecnologia abrange nédo apenas os produtos artificiais fabricados pelo
ser humano, como também os processos de producéo que envolvem maquinas e recursos
necessarios em um sistema sociotécnico de fabricacéo.

A tecnologia é definida, segundo Gilbert (1995) e Veraszto et al. (2003), como a
determinacéo e descricdo de uma necessidade; a formulacao e selecdo de ideias; a criacdo
e prova de um produto; a fabricacdo do artificial; a aceitacdo da complexidade da
necessidade e a tecnologia como objeto particular. Usando a definicdo de tecnologia,
segundo estes autores, consideramos no presente estudo, tecnologia como o uso de
qualquer recurso interativo, ferramentas ou materiais alternativos no sentido de adequar
um espaco de acordo com a sociedade atual.

Diante do exposto, entendemos que a tecnologia pode permitir um novo modo de
fazer educacgdo tanto nos espagos formais quanto nao formais, uma vez que “proporciona
um novo modo de se comunicar implicando a organizacdo de uma sociedade em rede,
conectada em diferentes espacos que desafiam o ensinar e aprender propostos pela escola
tradicional” (MACHADO, SILVA e CATAPAN, 2014, p. 67).

Além disso, a tecnologia pode ser usada como instrumento de promogdo da
educacdo em direitos humanos sendo, no entanto, fundamental uma boa estruturagéo do
seu plano de aplicagdo (SILVA, 2021). Segundo este mesmo autor (p. 160), “a violacao
aos direitos humanos ¢ um dos maiores desafios a serem enfrentados por nossa
sociedade”. Perante isto, é essencial que as escolas e espagos nao formais atentem para o
uso da tecnologia como forma de promover a educacgao em direitos humanos, articulando
temas como a igualdade, a diversidade, a inclusdo, entre outros. Santos e Oliveira (2019,
p. 222), referem que,

0 contexto social dos estudantes e os problemas sociais que eles
enfrentam devem ser levados em consideracao para a escolha do
material e, modo geral, o uso da tecnologia, se direcionada para o
campo educacional, pode fomentar aprendizado sobre direitos
humanos de forma ludica, atual e tecnoldgica.

A interferéncia e o poder das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC)
na cultura social destacam-se nas agdes do ser humano atraves das politicas nacionais,

estaduais e municipais que tentam promover a igualdade perante omissdes politicas e
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ideoldgicas que materializam os espacos sociais que excluem, discriminam ou dificultam
a vivéncia do direito a liberdade. Assim, a educacdo em direitos humanos desperta e
incentiva 0 sentimento de pertenca e nos leva a refletir para a mudanca e para o
protagonismo social. (SILVA, 2021). Desta forma, as TIC

atuam como elementos didaticos, técnicos, operacionais para a
construcdo de identidades plurais de etnia e cultura que se déo
pelo resgate da memdria histérica que rompa com a cultura do
siléncio e a impunidade. [...] formam nas pessoas o protagonismo
no processo de aprender ao ensinar e, a0 mesmo tempo, ensinar a
aprender, tecendo uma rede de relagdes de valorizacdo do local,
da cidadania, da identidade e das experiéncias de vida. Amplia o
leque de conhecimentos das diferentes dimensGes da realidade
diante do fortalecimento dos grupos em situacdo de
vulnerabilidade (SILVA, 2021, p. 162).

As TIC usadas em prol da educacdo em direitos humanos podem contribuir para
a construcdo da autoestima, da postura e do respeito pelas diferencas individuais,
inserindo em cada um “a concepg¢ao pratica de conhecer melhor a realidade que favorece
as atividades humanizadoras das pessoas, um auxilio para a descoberta das
potencialidades e do enriquecimento da diversidade, no sentido de efetivar os direitos
humanos” (SILVA, 2021, p. 162).

Segundo Danieli e Aquino (2016, p. 32), as tecnologias levam as pessoas a “se
conhecer, conviver e mediar a pluralidade de ‘estranhezas’ que se manifestam no mundo”,
0 que favorece o sentimento de proximidade e humildade, ajudando na construcdo de
relagbes. Desta forma, as TIC, podem contribuir para o desenvolvimento de novas
habilidades que podem auxiliar na resolucdo de conflitos, na reducao das desigualdades
e no combate ao “desprezo, a indiferenga e a marginalizacdo do outro incita o odio, a
vinganca, 0 assassinato, as guerras, a violéncia” (DANIEL; AQUINO, 2016, p. 32).

Para Acioli (2014), as TIC geram um espaco rico de interagdo transformador da
nossa rotina diaria, modificando e introduzindo o exercicio da cidadania e ética que
conduzem a formacdo de individuos capazes de encarar a vida de forma mais humana.
Segundo Silva (2021, p. 168),

as TIC devem ser usadas para o fortalecimento dos vinculos dos
lagos afetivos que criam resolugdo dos problemas, fortalecimento
da rede de protecdo comunitaria, as instituicdes sociais: familia,
organizag0es sociais para agregar em um trabalho em redes. Nao
podemos negar que as TIC contribuem significativamente para o
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desenvolvimento da humanidade. E importante ndo deixa-las
influenciar totalmente no modo de ser do sujeito. Entendemos que
elas ndo devem substituir o papel do contato experimentado por
duas pessoas face a face, olho no olho. As TIC, portanto, ndo
devem ser adotadas como a Unica fonte de progresso.

Outra questdo a destacar, pensando nos direitos humanos e fundamentais, é a
importancia do acesso a tecnologia por parte de todos, incluindo a comunicagao
tecnoldgica como meio de desenvolvimento humano (MELO; NASCIMENTO, 2017).
Para Bonavides (2006, p. 571-572),

sdo direitos de quarta geracdo o direito a democracia, o direito a
informacdo e o direito ao pluralismo. Deles depende a
concretizacdo da sociedade aberta para o futuro, em sua dimenséo
de méxima universalidade, para a qual parece 0 mundo inclinar-
se no plano de todas as relagdes de convivéncia.

Cabe destacar que estes direitos ndo substituem os das outras geracdes anteriores,
mas surgem em consequéncia da evolucdo social e tecnoldgica e das mudancas nas formas
de comunicacdo (MELO; NASCIMENTO, 2017). Para Bastos e Tavares (2000, p. 389),
a quarta dimensé&o dos direitos humanos trata,

(...) de um rol de direitos que decorrem, em primeiro lugar, da
superacdo de um mundo bipolar, dividido entre os que se
alinhavam com o capitalismo e aqueles que se alinhavam com o
comunismo (...) também o fendmeno da globalizacdo e os
avancos tecnoldgicos sdo responsaveis pela ascensdo dessa nova
categoria de direitos humanos.

Assim, segundo Melo e Nascimento (2017), podemos entender que o avanco das
tecnologias € consequéncia da globalizacdo e que se trata de um processo irreversivel,
considerando o desenvolvimento das forgcas produtivas dos paises. Desta forma, os
recursos tecnologicos ficam ao dispor do ser humano para viabilizar a comunicacgéo e,
consequentemente, para o desenvolvimento humano, configurando uma relevante

contribuigéo para a educacao.

1.1 — A Tecnologia: Transformacéo e Inovacéo Digital
Ao longo do tempo, o ser humano procurou desenvolver técnicas que facilitassem
a sua vida em sociedade. Muitas invengdes surgiram e se desenvolveram e uma delas foi

a comunicacéo tecnologica, que tem passado por vérias fases e invengdes que acabaram
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por se tornar fundamentais para toda a sociedade. O inicio da era de desenvolvimento da
ultima geragdo de avangos da tecnologia da informagéo e comunicacgdo (TIC), surgiu ao
longo do século XX e tem influenciado o modo de viver, de estar e de pensar de toda uma
sociedade (SANTOS, 2021). Segundo a autora, hoje em dia, sdo introduzidas inimeras
formas de pensar e de comunicar, como habitos muito comuns, pois séo vérias as formas
de aquisicdo de conhecimento, como ferramentas disponiveis que possibilitam essa
aquisicdo, por isso, as TIC séo ferramentas fundamentais na sociedade em que estamos
inseridos.

A evolucdo tecnoldgica influenciou e alterou todos os aspectos da vida cotidiana,
desde aplicativos, que permitem a gestdo de contas bancarias, por exemplo, a forma como
as pessoas se comunicam. A tecnologia tornou-se parte integrante da sociedade e da vida
do ser humano, fornecendo o acesso a inimeros recursos online, possibilitando o ensino
a distancia e o ensino remoto, por exemplo, pelo que sua inser¢do na educacdo e em
espacos ndo formais €, por isso, inevitavel, tornando-se, em algumas situacdes, mesmo
essencial (SANTOS, 2021).

De acordo com Kenski (2012, p. 4), o conjunto de,

[...] conhecimentos e principios cientificos que se aplicam ao
planejamento, a construcdo e a utilizacdo de um equipamento em
determinado tipo de atividade, chamamos de “tecnologia”. Para
construir qualquer equipamento — uma caneta esferografica ou
um computador -, 0s homens precisam pesquisar, planejar e criar
0 produto, 0 servigco, 0 processo. Ao conjunto de tudo isso,
chamamos de tecnologias.

O acompanhamento das evolucdes tecnoldgicas e o uso da tecnologia sdo aspectos
fundamentais para manter a atencdo dos alunos, no caso dos espacos formais, e dos
visitantes, nos espagos ndo formais, para que absorvam melhor as informac6es e tenham
melhores experiéncias, podendo contribuir para uma efetiva educacdo cientifica. A
tecnologia vem sendo usada para ensinar de forma diferente e para criar experiéncias e
interacdes diferentes dos visitantes em espacgos nao-formais, como os museus (SANTOS,
2021). Tal se torna necessario pela presenca constante de diferentes tecnologias no nosso
cotidiano, de acordo com Altoé e Silva (2005, p. 17),

[...] verificamos que as tecnologias estdo presentes em todos os
lugares e em todas as atividades que realizamos. Isso significa que
para executar qualquer atividade necessitamos de produtos e
equipamentos, que sdo resultados de estudos, planejamentos e
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construgOes especificas. Ao conjunto de conhecimentos e
principios cientificos que se aplica ao planejamento, a construcao
e a utilizacdo de um equipamento em um determinado tipo de
atividade n6s chamamos de tecnologia. Portanto, para que 0s
instrumentos possam ser construidos, o homem necessita
pesquisar, planejar e criar tecnologias.

Por isso, vivemos e nos deparamos com a evolucdo tecnoldgica, que acontece de
forma brusca, na sociedade em que vivemos sendo, por isso, necessario que o ser humano
se adapte também, assim como as diferentes instituicbes de ensino, quer formais quer
nao-formais.

Os aparelhos tecnolégicos ndo sdo meros instrumentos ao servico do ser humano,
eles fazem parte da sua estrutura, da sua rotina e muitas pessoas nao conseguem mesmo
prescindir deles. Vérias pessoas deixaram de memorizar informagdes, pois colocam-nas
na memoria digital de seus equipamentos, desta forma, os seres humanos estabelecem
uma relacdo de confianga com seus aparelhos tecnoldgicos, embora estes ndo possuam
consciéncia, sentimento ou subjetividade. A confianca que se estabelece refere-se a
capacidade operacional dos equipamentos e nas suas potencialidades (CARVALHO;
LEBEDEYV, 2015; BESSA, 2022).

Além disso, os aparelhos tecnoldgicos sdo munidos de produtos digitais de facil
manuseio, além de apresentarem uma gama de opc@es e funcionalidades que os produtos
ndo digitais e ainda, pela possibilidade de o digital poder ser editavel e facilmente
reprogramavel, o que também contribui para a provocacao e aceleracdo do aparecimento
de novas tecnologias a nivel mundial (HOLMSTROM, 2018).

Toda esta evolucdo resulta do progresso de transformacéo e inovacao digital, onde
se encontram as tecnologias digitais, que tém tido um papel importante na transformacéo
de vérios setores econdmicos, sociais, educacionais e culturais (CIRIELLO; RICHTER,;
SCHWABE, 2018). Segundo Albertin e Albertin (2021, p. 27),

Transformacdo digital pode ser entendida como a aplicagdo de
inovagdo digital para realizar algo novo, diferente e melhor,
gerando valor para a sociedade e para as empresas. [...] pode-se
definir inovacdo digital como uma evolucdo da tecnologia
anterior ou uma totalmente nova disponivel para ser assimilada
pela sociedade.
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Autores como Yoo, Henfridsson e Lyytinen (2010) referem trés caracteristicas-
chave nas tecnologias digitais: a capacidade de se reprogramarem, 0 que permite a
aplicacdo de vérias funcbes em dispositivos digitais; a homogeneizacdo de dados, uma
vez que qualquer conteudo digital pode ser armazenado, transmitido e exibido através dos
mesmos dispositivos digitais e redes utilizadas e a natureza autorreferencial da tecnologia
digital, ou seja, a dependéncia da inovacédo digital no uso da tecnologia digital, o que
provoca a aceleracdo do processo de criagdo de dispositivos digitais, redes, servicos e
outros conteddos (RIBEIRO, 2021). A figura 1 mostra as varias dimensdes do uso de

tecnologia da informacdo, enfatizando a transformacao digital e a relacdo entre elas.
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Figura 1: Dimensdes da Transformacdo Digital.
Fonte: ALBERTIN; ALBERTIN (2021, p. 28).

O processo de transformacao e inovacdo digital permite as diferentes organizactes
entender este processo como uma forma de desenvolver novos produtos, servigos, pensar
em possiveis adaptacdes, assim como novos processos de negocios ou modelos de
negdcios digitais (KOHLI; MELVILLE, 2017; WIESBOCK; HESS, 2019). A tecnologia
digital estd associada a mudangas permanentes, pois inovagdes existentes num
determinado momento rapidamente se transformam em inovacOes desatualizadas
(JAHANMIR; CAVADAS, 2018). Por isso, 0 processo de inovacdo digital torna-se um
processo dificil de controlar e prever devido as alteracGes da propria tecnologia, que tende
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a evoluir para trazer constantes melhorias e baixos custos, para se tornar mais acessivel,
impulsionando novamente a inovagédo digital (YOO; HENFRIDSSON; LYYTINEN,
2010; NYLEN; HOLMSTROM, 2015).

Através da transformacdo digital as instituicGes exploram o uso da tecnologia
digital para melhorar o seu desempenho, aumentar o seu alcance e garantir melhores
resultados. Trata-se de uma mudanca estrutural nas organizacdes, tendo a tecnologia um
papel essencial (ROGERS, 2017). Segundo o mesmo autor, varias instituicbes
comecaram a se contextualizar e atualizar, algumas ao longo do tempo e outras de forma
impulsiva devido a situagbes como a pandemia, no entanto, € um processo que pode ser

complexo e exigir tempo.

1.2 — A Tecnologia no Ensino de Ciéncias

Cada dia mais as imagens e fotografias estdo presentes no dia a dia das pessoas e
das mais diversas maneiras (SOLETTI; CARVALHO; UCHOA, 2022). A ampliacéo dos
meios de comunicacdo faz com que o0s usuarios no ambiente digital carecam de meios
cada vez mais aprimorados e adequados a sua interacdo (GUERRA, 2019). Desta forma,
é importante que as instituicGes, como por exemplo os museus, se adequem e criem
experiéncias mais agradaveis para os visitantes, pensando em formas de comunicacao
mais rapidas, efetivas e acessiveis (SOLETTI; CARVALHO; UCHOA, 2022).

Lima et al. (2022) referem que € impossivel pensar no cotidiano das pessoas sem
0s meios tecnoldgicos. O uso de dispositivos eletrénicos, como celular e computador, ndo
acontece apenas para fazer uma ligacao, enviar um correio eletrénico ou edic¢ao de algum
documento, mas passou a ser também um passatempo ou, até mesmo, uma atividade de
lazer. Vianna e Aragjo (2006, p. 137), afirmam que “quem estd em sala de aula hoje nao
pode fechar os olhos para o uso da informatica. A educacdo se modifica, e temos que nos
valer daquilo que a sociedade fornece: um arsenal de novas tecnologias”. Perante este
cenario, as criangas e jovens sao identificados como grupos cada vez mais inseridos no
mundo digital, seja no cotidiano escolar, seja nos espacos ndo formais, como 0s museus,
por exemplo, pois ja nascem inseridos num mundo altamente conectado, com acesso a
internet e varios dispositivos eletrénicos.

Segundo Rienties et al. (2013), integrar eficazmente as tecnologias digitais nos

processos de ensino-aprendizagem depende ndo apenas do conhecimento tecnoldgico, de
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saber usar ferramentas digitais, mas de um conjunto de habilidades e conhecimentos que
permitirdo aos professores fazer o melhor uso das tecnologias digitais no ensino de acordo
com seus objetivos. Desta forma, o modelo TPACK (Technological Pedagogical Content
Knowledge), ou em portugués, Conhecimento Tecnoldgico, Pedagdgico de Conteludo
(CTPC), proposto por Koehler e Mishra (2008), assume que a integracdo eficaz da
tecnologia a educacao envolve trés componentes essenciais: o contetdo, a pedagogia, a
tecnologia e as interacdes entre eles. Para estes autores, além de dominar a tecnologia em
si, € necessario que o professor possua trés tipos de conhecimento: o conhecimento
tecnoldgico (TK); o conhecimento do conteldo, especifico da area de atuagdo (CK) e o
conhecimento pedagdgico (PK).

A interacdo destas trés bases de conhecimento faz emergir novas formas de
conhecimento: o conhecimento pedagogico de conteudo, que diz respeito a pedagogias
voltadas para o ensino de contetdos especificos (PCK); o conhecimento tecnoldgico de
contetido, que corresponde a compreensdo do impacto de determinadas tecnologias nas
praticas de disciplinas especificas (TCK); e o conhecimento tecnolégico pedagdgico
(TPK), relacionado a compreensdo de como as praticas de ensino-aprendizagem sao
alteradas quando determinadas tecnologias séo utilizadas (KOEHLER; MISHRA, 2008).
De acordo com os autores, o dominio destes conhecimentos permite ao professor
desenvolver a “flexibilidade criativa” (p. 17), uma vez que o conhecimento tecnologico,
pedagdgico de conteudo (TPACK), que emerge da interacdo entre os trés componentes
centrais, permitird a utilizacdo significativa e eficaz das tecnologias nos processos de
ensino. Os autores afirmam ainda que,

[...] TPACK ¢ a base para o ensino eficaz mediado pela
tecnologia e requer a compreensdo de conceitos usando
tecnologias; técnicas pedagdgicas que utilizam tecnologias de
forma construtivista para ensinar o contetdo; conhecimento do
que torna certos conceitos faceis ou dificeis de aprender e como
a tecnologia pode ajudar a resolver alguns dos problemas que os
alunos encontram; conhecimento acerca do conhecimento prévio
dos alunos e de teorias de epistemologia; e conhecimento de como
as tecnologias podem ser usadas para construir e desenvolver
novas epistemologias ou mesmo reforcar algumas teorias antigas
(KOEHLER; MISHRA, 2008, p. 17-18).

A figura 2, adaptada da imagem original, evidencia a interag&o entre os diferentes

tipos de conhecimento e a intersecdo entre eles, gerando o conhecimento tecnoldgico
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pedagogico de contetdo (TPACK).

Conhecimento Tecnolégico,
Pedagdgico e de Contetido
(TPACK)

Conhecimento
Tecnologico
de Contetido

(TCK)

Conhecimento
Tecnolégico
Pedagdgico

(TPK)

Conhecimento
Tecnolégico

Conhecimento
de Conteudo
(CK)

Conhecimento
Pedagdgico
(PK)

Conhecimento Pedagégico
de Contetido
(PCK)

Contextos

Figura 2: Modelo teérico TPACK.
Fonte: Adaptado de http://www.tpack.org/ (2022).

Focando no conhecimento tecnoldgico (TK ou CT), Rolando, Luz e Salvador
(2015, p. 177), referem que

é 0 conhecimento sobre as tecnologias habituais da sala de aula,
tais como livros, giz e quadro-negro, e tecnologias mais
avancadas, tais como a Internet e video. Isso envolve as
habilidades necessarias para operar tecnologias especificas. No
caso das tecnologias digitais, inclui o conhecimento de sistemas
operacionais e computador, bem como a capacidade de usar
software, tais como processadores de texto (Word), planilhas
eletronicas (Excel), navegadores (Google Chrome) e e-mail. O
CT inclui o conhecimento de como instalar e remover
dispositivos periféricos, instalar e remover programas de
software, além de criar e arquivar documentos. Como a
tecnologia estd continuamente mudando, a natureza do CT
também precisa mudar com o tempo. A capacidade de aprender e
adaptar-se as novas tecnologias é importante.


http://www.tpack.org/
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O modelo TPACK tornou-se, nos ultimos anos, um dos mais importantes
referenciais tedricos para a pesquisa acerca da integracao da tecnologia no ensino em todo
o mundo (KOEHLER; MISHRA,; CAIN, 2013; WU, 2013; VOOGT et al., 2013). Assim,
se evidencia a necessidade da formacéo inicial e continuada do professor, nas trés areas
de conhecimento: pedagdgico, de contetido e tecnolégico.

A pandemia intensificou o uso da tecnologia no processo de ensino-aprendizagem,
com a insercao de diferentes aplicativos, por meio do aprendizado online ou simplesmente
através da exibi¢do de um video em uma sala de aula. Esta intensificacdo, no contexto
pandémico, fez com que as tecnologias se tornassem, cada vez mais, uma realidade no
ambito educacional.

A insercdo da tecnologia veio impactar ndo so a rotina dos alunos, mas também
dos professores que necessitam enfrentar as dificuldades de lidar com uma geragéo cada
vez mais digital, mas também com a insercdo abrupta, pela pandemia, que levou a
autoformacdo dos professores para o uso dessas ferramentas (SANTOS, 2021). Para
Fuentes (2012, p. 10), “as tecnologias sdo muito mais do que meras ferramentas:
modificam os ambientes culturais e educativos, criam novos modos de comunicagéo e
reformulam os papéis que as pessoas desempenham habitualmente”. Além disso, o uso
adequado das ferramentas digitais estimula a capacidade de desenvolver, nos estudantes,
estratégias de pesquisa, a maneira de comunicar, de trabalhar, decidir e pensar; promove
o desenvolvimento de habilidades sociais, permitindo mais autonomia e criatividade
(MERCADO; GOMES; SILVA, 2018). Desta forma, houve a necessidade de se repensar
e reinventar os métodos de ensino, ou seja, priorizar metodologias e estratégias de ensino
remoto, com recurso as tecnologias (ALI; ALHARBI, 2020).

A insercdo da tecnologia na sala de aula e na formacao inicial e continuada dos
professores vinha sendo uma tematica bastante debatida, mesmo antes da pandemia, no
entanto, ainda desconsiderada por muitos. Quando pensamos nos alunos de hoje, na
geracdo atual, e no modelo de ensino existente em muitas escolas, verifica-se uma enorme
defasagem entre os envolvidos no processo de ensino e aprendizagem. Essa forma de
ensino tradicional, essencialmente expositiva, € uma forma de ensino que desinteressa 0s
estudantes, denotando-se uma abordagem genérica e descontextualizada com o ambiente
de ensino (TOLOME]I, 2017). Também Esquivel (2017, p. 12) refor¢a que “o ensino
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tradicional, sem recursos digitais e a aula puramente expositiva estdo se tornando cada
vez menos interessantes para os estudantes, cuja vida esta imersa em tecnologia de ultima
geragao”. A tecnologia permite, desta forma, repensar o processo educativo, desenvolver
habilidades nos estudantes e prepara-los para a vida social e profissional, tal como
referem Fagundes e Bitencourt (2021, p. 1),

A educacdo necessita preparar o individuo para o exercicio de
uma profissdo, incentivar a busca ao conhecimento cientifico e
formar o cidaddo, civilizar, ou seja, formar pessoas para que
vivam em sociedade, formando seres pensantes gque possuam
senso critico, com consciéncia da conjuntura politica, social e
econémica em que vivem, para que entdo exercam sua cidadania.

Vérios autores referem que o processo de aprendizagem dos estudantes pode ser
mais ativo e expressivo utilizando as TIC, através do uso de softwares educativos, jogos
didaticos, recursos audiovisuais, simulacdo de atividades experimentais com recurso a
laboratérios virtuais, uso de podcasts e ferramentas digitais, assim como o uso de blogs e
das redes sociais (TAVARES; SOUZA; CORREIA, 2013).

O uso das tecnologias na educacdo possibilita acdes distintas das praticas
tradicionais de ensino, trazendo novas metodologias e possibilizando uma aprendizagem
mais significativa (PAVNOSKI et al., 2021). Além disso, o uso das TIC, em sala de aula,
possibilita uma maior interatividade nas aulas e a realizac¢ao de atividades experimentais,
com recurso a simuladores virtuais, uma vez que, muitas vezes, a realizacdo de aulas
experimentais, no ensino de ciéncias, fica impossibilitada por falta de recursos materiais
(LEAL; SILVA; DAMACENA, 2020). Santos e Santos (2021, p. 2) referem que

0 uso de softwares educacionais para 0 ensino de ciéncias e
biologia pode funcionar como uma estratégia eficiente para o
enfrentamento da falta e precariedade dos laboratérios de ciéncias
das escolas publicas do Brasil, como também para minimizar o

desinteresse dos alunos.
Os mesmos autores reforcam que as tecnologias digitais sdo uma rotina na vida
dos estudantes, uma vez que o uso de smartphones e outros dispositivos eletrdnicos é,
cada vez mais, comum entre eles. O desenvolvimento de softwares educacionais,
direcionado para o ensino de ciéncias, tém-se tornado, também, cada vez mais crescente
e utilizado com e pelos estudantes, dentro e fora da sala de aula. O smartphone faz parte

do cotidiano da maioria dos estudantes, podendo ser usado na sala de aula, possibilitando
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a aquisicdo e ampliacdo de conhecimentos escolares, criando oportunidades de
“mobilidade aos usuarios, novas possibilidades de comunicacdo e a ubiquidade. Vale
pontuar que o termo ubiquidade esta relacionado a possibilidade de estar presente em
diferentes espagos ao mesmo tempo” (ELIAS, 2018, p. 28).

O uso dos dispositivos eletronicos, como smartphones, e a implementacdo de
recursos tecnolégicos no Ensino de Ciéncias proporciona um ambiente, em sala de aula e
de aprendizado, mais motivador, onde os alunos se mostram mais atentos, empenhados e
rigorosos no desenvolvimento das suas atividades, obtendo, em simultaneo, melhores
resultados em termos de avaliagdio (MARTINHO; POMBO, 2009). As ferramentas
digitais podem tornar a aula em um ambiente investigativo, despertando a curiosidade, a
criatividade e a curiosidade dos estudantes. Neste ambiente, os professores estardo num
movimento constante de formacdo e, os estudantes, num processo de emancipacao e
autonomia na construgdo do conhecimento (ELIAS, 2018; PSZYBYLSKI, 2019).

A insercdo das tecnologias no Ensino de Ciéncias traz beneficios para os
estudantes, aumentando a motivacao e o engajamento. Além disso, configura-se como
uma oportunidade para os professores aprenderem a usar €sses recursos, Se
desenvolverem em termos de formacgédo e repensarem sua pratica pedagdgica, pensando
sempre numa melhoria do ensino, na promogéo e desenvolvimento do estudante como
um ser consciente dos seus direitos e deveres sociais (PAVNOSKI et al., 2021). Segundo
Moran (2007, p. 162),

[...] estabelecer pontos efetivos entre educadores e meios de
comunicagdo. Educar os professores para que, junto com seus
alunos, compreendam melhor o fascinante processo de troca.
Educar para compreender melhor seu significado dentro da nossa
sociedade, para ajudar na sua democratizacdo onde cada pessoa

possa exercer integralmente a sua cidadania.
O avanco das tecnologias impde novas formas de aprender e novas competéncias
a desenvolver. Desta forma, o professor precisa ter o papel de orientador para sondar e
obter informagdes, como as tratar e utilizar em sala de aula, tornando-se um mediador do
processo de aprendizagem. Por isso, a maneira de preparar as aulas, de realizar o trabalho
pedagdgico, também sofre transformacGes, sendo necessario que o professor se
aperfeicoe constantemente para o0 uso das tecnologias e ferramentas digitais
(MERCADO; GOMES; SILVA, 2018). E um aperfeicoamento que se traduz num

investimento do professor em si proprio e na oportunidade de possibilitar aos seus alunos
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0 acesso a informacdo e ao conhecimento, permitindo a sua transformacao e que o aluno
seja um agente ativo e responsavel no seu percurso e na sua aprendizagem (PAVNOSKI
etal., 2021).

As criancas e adolescentes tém acesso a varias formas de informacdo, a uma
velocidade que as instituicGes de ensino ndo conseguem acompanhar, o que influencia
também o seu interesse nos contelidos a estudar. Assim,

A utilizagdo de tecnologias, em conjunto com metodologias de
ensino adequadas, pode auxiliar o professor no despertar e na
manutencdo do interesse dos alunos nas aulas, incentivando o
desenvolvimento de formas proprias de estudo e aprendizagem.
Auxiliar o aluno na transformacdo da informacdo, a qual tem
acesso facilitado, em conhecimento construido e em construgdo
passa a ser fundamental para o ensino de ciéncias (PAVNOSKI,
HILGER; PAVNOSKI, 2021, p. 56703).

Para estes mesmos autores, as tecnologias geram mudancgas nos comportamentos
e forma de comunicar das pessoas, 0 que exige uma reestruturacdo das instituicdes de
ensino, uma vez que, cada vez mais, os produtos digitais e diferentes midias sdo
amplamente utilizados e consumidos pelas criancas e pela sociedade em geral. Segundo
Arruda (2004), as TIC, quando associadas ao processo educacional, estimulam e motivam
os alunos no seu aprendizado o que se reflete também na melhoria dos seus resultados
escolares.

E importante realcar que as tecnologias por si s6 ndo mudam as instituicoes de
ensino, é fundamental que os professores e mediadores explorem as possibilidades de
apoio que elas oferecem tanto no que diz respeito a sua pratica diaria e planejamento,
como para a sua interacdo com o0s estudantes e demais visitantes, no caso dos museus
(NOGUEIRA; CAVALCANTE; LIMA, 2021). Assim, vale destacar que as TIC ndo
devem ser vistas como a salvacdo da educacdo que ja estd em crise e em necessidade de
mudanga ha muito, mas a reestruturacdo dos pressupostos educativos passa pela sua
implementacdo e uso, na sala de aula e em espagos ndo formais, como 0S museus
(CUNHA; SANTOS; SANTOS, 2020).

Autores como Martinho e Pombo (2009, p. 528) afirmam que as TIC “valorizam,
ainda, os processos de compreensao de conceitos € fendmenos diversos, [...]. Contudo, o

entusiamo e a esperanca que se deposita nas tecnologias, ndo podem ser tomados, por si

s6, como o elixir para todos os males de que a escola procede”. Por isso, as TIC devem
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ser vistas como uma opg¢éo, uma possibilidade, mas a sua utilizacdo perpassa por uma
mudanca no professor também. Autores como Nascimento e Schmigel (2017) partilham
da mesma opinido, afirmando que as tecnologias ndo sdo a solucdo para todos os
problemas e dificuldades encontrados na educacdo, mas que trazem uma revolucao
antropoldgica e estabelecem novas relagfes entre docentes, estudantes e o conhecimento,
exigindo que seu uso seja realizado de forma critica, contextualizada e com
intencionalidade pedagogica. Desta forma, se as tecnologias forem inseridas de maneira
reflexiva, consciente e planejada podem trazer beneficios tanto para os professores como
para os alunos. Por isso, as TIC devem ser entendidas como um recurso didatico auxiliar
do professor em seu ensino, seja qual for o seu método e filosofia pedagogica.

O Ensino de Ciéncias, como a Biologia, a Fisica, a Quimica e a Matematica é,
muitas vezes, considerado complexo pelos estudantes e, consequentemente, de dificil
compreensdo. Por vezes, apenas o livro didatico pode ser uma limitacdo para a
visualizacdo e entendimento de determinados fendmenos (SANTOS et al., 2020). Por
isso, existem metodologias diferenciadas, diversas ferramentas e plataformas digitais
gratuitas disponiveis para que o professor possa usar em sala de aula, contribuindo para
0 processo de ensino e aprendizagem, diversificando o ensino e instigando a curiosidade
dos estudantes (LOCATELLI; ZOCH; TRENTIN, 2015). Segundo Cunha, Santos e
Santos (2020, p. 23),

[...] a ampliagdo no acesso as TICs traz consigo um desafio a
mais para a educagédo: o de ensinar os alunos a selecionarem e
avaliarem de maneira critica as informacdes as quais ele tem
acesso. Habilidade extremamente necessaria diante das
informacdes falseadas e produzidas de maneira irresponsavel no
ambiente virtual [...] faz-se pertinente perceber que as TICs,
trazem uma possibilidade de renovagdo metodoldgica ao ensino,
mas que sua insercao nos espagos escolares deve ser planejada e
orientada com fins educacionais.

O uso das tecnologias e o desenvolvimento de competéncias e habilidades, nos
alunos, esta prevista também na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), pois de
acordo com a terceira competéncia especifica de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias
para o Ensino Médio (BRASIL, 2018), no Ensino de Ciéncias, faz-se necessario
investigar situacOes-problema e avaliar aplicagbes do conhecimento cientifico e

tecnologico e suas implicacbes no mundo, utilizando procedimentos e linguagens
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proprios das Ciéncias da Natureza, para propor solugdes que considerem demandas
locais, regionais e/ou globais, e comunicar suas descobertas e conclusdes a publicos
variados, em diversos contextos e por meio de diferentes midias e tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo (TDIC).

Segundo Magalhdes e Almeida (2021), é importante o uso das TDIC no percurso
escolar dos alunos para a investigacdo de situacdes-problema e producdo do
conhecimento cientifico e como uma possibilidade metodoldgica de aliar o senso comum
ao conhecimento cientifico de uma forma dinamica, contribuindo para a aquisicdo de
novas habilidades e técnicas para o desenvolvimento de pesquisas cientificas. Além disso,
pode gerar novas oportunidades, modificar o0 modo de agir, de comportamento e de
comunicacdo tornando-se, portanto, uma ferramenta importante para a interatividade e
sociabilidade dos estudantes.

Ao abordar o uso das tecnologias no Ensino de Ciéncias € importante destacar o
papel dos professores e a sua formacgdo. Em tempos de pandemia, no Brasil e no mundo,
os professores defrontaram-se com uma realidade completamente diferente, necessitando
enfrentar novos desafios e reinventar estratégias e o0 modo de ensinar. Mesmo sem
formacdo ou preparacdo prévia, por grande parte dos professores, eles precisaram
aprender a manusear e utilizar equipamentos tecnoldgicos, softwares e aplicativos, assim
como gravar, editar e postar videos, além da necessidade de alterar todo o planejamento,
num espaco de tempo bastante reduzido, para darem continuidade as atividades letivas e,
desta forma, contribuir para a reducdo da disseminacdo do virus (SA; NARCISO;
NARCISO, 2020).

Segundo estes mesmos autores, perante todas estas transformacdes, devidas ao
ensino remoto pela situacdo pandémica, varias questes se levantam sobre a formacéo
prévia dos docentes para o uso das tecnologias digitais, as condi¢des de trabalho, condicdo
psicologica, stress devido as demandas das aulas remotas e gestdo de tempo e
organizacéo, por ser bem diferente do que € realizado no ensino presencial. A modalidade
de ensino a distancia exige a utilizacdo das tecnologias, 0 que, de acordo com Barbosa,
Viegas e Batista (2020, p. 77) pode gerar desdnimo e decepcdo dos professores por falta
de

conhecimento e dominio pleno da ferramenta, ampliando sua
carga-horaria de trabalho em busca dessa competéncia. Cabendo,
ainda, mais atencdo, pois tudo isso, passando pelo processo
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pandémico, de total isolamento social, requer de equilibrio
emocional e boas praticas para manter, também, uma saude fisica,
mental e financeira.

Cabe destacar que muitas dificuldades para o uso efetivo das TDIC, por exemplo,
dizem respeito as condi¢bes de trabalho dos professores, ao processo formativo e
desigualdades sociais que acabam por interferir no acesso aos recursos digitais, tanto por
docentes como estudantes. Destaca-se que estamos diante de varios desafios que
influenciam diretamente na salde e bem-estar dos professores, assim como no seu
desempenho sendo, por isso, extremamente necessario entender as suas dificuldades,
necessidades de formacao e prestar o devido apoio (COSTA, 2019).

Todas as alteracfes metodoldgicas implicam transformacdes na organizacdo do
trabalho do professor. A exigéncia de niveis cada vez mais elevados de escolarizacao dos
professores para se inserirem no mercado de trabalho é, geralmente, desproporcional a
qualidade das condigdes de trabalho. Além disso, importa referir também o alto padrao
de exigéncia de competéncias e habilidades diversificadas entre os professores (BRUM;
AZAMBUIJA; REZER, 2012). Estes fatores acabam por interferir com o estado de saude
dos docentes, manifestando-se pelo stress, nervosismo e outras doengas que,
consequentemente afetam seu desempenho (COSTA, 2019).

Para Franca Filho, Antunes e Couto (2020, p. 23),

a crise da pandemia de covid-19 se torna uma janela de
oportunidades para uso da tecnologia na educacio neste Ambito
de parceria publico-privada, considerando a maleabilidade do
Sistema Nacional de Educagdo aos interesses e acOes desses
novos sujeitos da educacao basica brasileira.

Porém, a educacdo a distancia exige um planejamento especifico, alteracdo de
metodologias, reorganizacao das instituicoes e capacitacao prévia dos professores para o
uso dos recursos tecnoldgicos de forma correta e eficaz, para que estes possam de fato
contribuir para o processo de ensino-aprendizagem (SA; NARCISO; NARCISO, 2020).

De realcar que ensino remoto é diferente de educacgéo a distancia, pois o ensino
remoto consiste numa forma de ensino temporaria, emergencial e acessivel, com o
objetivo de dar continuidade as aulas através de plataformas de ensino. Segundo Silveira
(2020, p. 38), no ensino remoto “os professores estao apenas utilizando as TDIC como

meio, mantendo as mesmas metodologias de ensino utilizadas no ensino presencial,
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baseadas, quase que em sua totalidade, na transmissdo de conhecimentos, por meio de
aulas expositivas”. Desta forma, o uso das tecnologias, neste processo emergencial,
acabou sendo utilizado, por muitos professores, apenas como forma de atender a
necessidade da pandemia e ndo com o propoésito de inserir 0s recursos tecnoldgicos
alterando estratégias e metodologias de ensino.

Diante deste cenario, os docentes precisaram se (re)inventar e atender aos seus
alunos, preparando suas aulas, estabelecendo comunicacdo, mediando atividades
pedagdgicas, sendo forcados a se tornarem novos profissionais, adaptando-se a diferentes
contextos e realidades (MACEDO; OLIVEIRA, 2020). Segundo Rocha (2020),
professores e estudantes necessitaram migrar, repentinamente, para a realidade online,
para que aulas acontecessem em ambientes virtuais. Perante esta situacdo, muitos
professores tiveram de re(aprender) a lidar com uma diversidade de recursos para ensinar
de modo remoto.

A pandemia e a necessidade de recorrer a tecnologia para 0 ensino remoto
evidenciaram, mais uma vez, o atraso tecnoldgico da educacdo brasileira e de outros
paises no mundo, por ndo se adequar os metodos e técnicas de aprendizagem ao
paradigma do aluno ativo e professor como mediador da aprendizagem, que gere a
oportunidade de usar recursos tecnolégicos e colocar os alunos como protagonistas do
processo, tal como se espera para a educacao do século XXI. Perante esta realidade, hoje
os professores ndo podem deixar de lado as tecnologias digitais, sendo este 0 mundo da
maioria dos alunos, considerados nativos digitais, que ja nascem inseridos e cercados
pelas TDIC, apresentando diferentes maneiras de se relacionar, pensar e aprender
(PRENSKY, 2001; SOUZA; FERRAO; CHERMONT, 2021).

Tal fato demonstra a importancia da formacdo inicial e continuada dos
professores, pois a falta de capacitacdo destes para o uso de ferramentas tecnoldgicas, por
falta de conhecimentos com essas ferramentas, pode demorar entre trés a quatro anos em
cursos que habilitem para o uso adequado das TIC (SOUZA; FERRAO; CHERMONT,
2021). Também Schuhmacher, Alves Filho e Schuhmacher (2017, p. 5), referem que

uma parcela significativa dos professores do Ensino Médio, 31%,
indica ter frequentado cursos de formacdo que ndo ofereciam
disciplinas que envolviam o conhecimento em TIC. Destes,
26,2% indicam ter tido o desenvolvimento do conhecimento da
TIC no Ensino em sua formacgdo inicial e 19% 0 seu uso no
desenvolvimento de préaticas educacionais.
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Desta forma, seria de esperar que a maioria dos professores sentisse dificuldade
em se adaptar e utilizar as tecnologias digitais, quando nem tempo tiveram para se
preparar previamente e necessitaram de iniciar, de forma bem rapida, o ensino remoto.
Segundo Charczuk (2021, p.16-17),

a incidéncia mundial da pandemia causada pela Covid-19
desvelou a fragilidade humana com a exposicdo a um Virus,
contra o qual ainda estudamos formas de combate [...]
Professoras e professores, de todos os niveis educacionais ao
redor do mundo se defrontaram com o desafio de operar o educar
sem contar com o espaco fisico da escola.

Perante as dificuldades apresentadas pelos professores e pelas instituicGes
reforcam-se os varios desafios que sdo necessarios superar, conforme referem Scherer e
Brito (2021, p. 20),

[...] alguns desafios: a proposicao de politicas de investimento
em infraestruturas mais digitais para as escolas; o investimento
em politicas de formagdo inicial e de formacéo continuada de
professores e gestores, de forma continua, ininterrupta, que
oportunizem construir com o0s professores propostas de um
curriculo inovador, a cada dia, para a sua sala de aula, escola, e
integradas a cultura digital, a cultura local e global, repensando
tempos de trabalho de professores, gestores e formadores.

E importante escutar as necessidades dos professores, quais as areas em que
precisam se desenvolver e necessitam de formacao, para que as escolas e universidades
possam delinear planos de formacdo que atendam as demandas dos docentes. Estudos
realizados junto de professores da educacdo basica mostram que estes reconhecem e
sinalizam as suas necessidades de formacdo, tal como evidenciam os resultados da
pesquisa de Vélquez Pérez e Amador Ortiz (2020, p. 1-2),

0s resultados mostram que 47% dos professores requerem
formacé@o em competéncias digitais didatico-metodoldgicas, 39%
em cognitivas e 32% em instrumentais. A partir destes resultados
conclui-se com a necessidade de se estabelecer um plano de
formacéo que considere prioritariamente as competéncias em que
se obtiveram os menores resultados.

Porém, mesmo perante a falta de conhecimento, formacdo prévia, todas as

limitacOes e dificuldades, os professores apresentam interesse em inovar e usar as TIC
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nas suas atividades letivas e esfor¢caram-se ao maximo para atender as necessidades do
ensino remoto, sendo extremamente importar reconhecer e valorizar todo o seu esforgo e
dedicacéo.

No entanto, ndo € sé nas escolas que se faz necessario o uso das tecnologias. Ao
longo do tempo, varios espagos ndo formais, como 0s museus, vém-se adaptando a esta
evolucdo tecnoldgica, proporcionando experiéncias diferentes ao publico visitante, aos
mediadores e responsaveis por estes espacos, mas também articulando com as escolas e

professores na preparacdo das visitas com seus estudantes.

1.3 — A Tecnologia nos Museus

O uso de TDIC néo se faz sentir apenas nas escolas, esta cada vez mais presente
nas diversas situacdes e espacos da vida humana, fazendo parte das atividades
contemporaneas (SANNINO; DANIELS; GUTIERREZ, 2009). Vale realcar que 0s
espacos museoldgicos também se inserem nessa realidade, com experiéncias relacionadas
com a tecnologia digital que se vém consolidando ao longo dos anos e, mais
recentemente, de forma mais acentuada com a pandemia. Desta forma, o uso das
tecnologias nos museus constitui-se como uma estratégia de inclusdo, de ampliacéo do
acesso, democratizacdo desses espacos e forma de interacdo com o publico (JENSEN,
2003; LUPO; RICCA, 2021).

O seculo XX destacou-se no sentido da exploracdo de experimentacdes
construtivas em museus, que modificaram o0 modo como se projeta o préprio espaco, a
relagdo com as obras de arte, assim como a forma como se transmite e expde o contetdo
nestes espacos (MONTANER, 2003). Os museus foram, ao longo do tempo, espacos de
elogios, criticas, mudancas e revolugdes na maneira de se apresentar e interagir com a
sociedade, tornando-se espacos cada vez mais plurais e abrangentes ao proporcionar e
valorizar a participa¢do ativa do visitante (LUPO; RICCA, 2021). Neste sentido, a
tecnologia pode ser uma significativa ferramenta de educagdo e conhecimento, por
exemplo, nos museus virtuais. Um grande desafio dos museus sempre foi a preservagéo
da histéria e da memodria, e através da tecnologia, é possivel estabelecer uma conexdo
entre o passado, o presente e o futuro (LIZAMA; ZAVASKI; WACHHOLZ, 2021).

Autores como Henriques (2004) referem que os museus virtuais sdo 0s que usam

a internet como forma de interacdo com o patrimonio e com o publico. No entanto, um
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museu virtual é diferente de um site na internet, pois 0 museu virtual tem a capacidade
de realizar a mediacéo do patriménio no ambiente virtual através de a¢cBes museologicas
especificas. Por isso, neste tipo de museu, aléem das especificidades do acervo que ele
contém e do novo contexto, ele € virtualizado, ou seja, 0 objeto deixa de ser o centro da
atencdo tornando-se num potencial, tanto no que se refere & comunicacdo museoldgica
como no processo de musealizagdo (HENRIQUES, 2004; CHAVES; HENRIQUES,
2021).
Segundo Chaves e Henriques (2021, p. 110),

[...] os museus virtuais passam a ser instituicbes de memoria
conectadas que se reconfiguram tanto no tempo como no espaco,
proporcionando a difusdo de informagdes sobre o patrimonio. Os
museus acompanharam esta revolucdo info-comunicacional
através dos usos de plataformas virtuais.

Desta forma, através do uso de plataformas virtuais, se estabelece a conexdo entre
passado, presente e futuro. Segundo Henriques (2004, p. 68), 0 museu virtual deve ser
visto como “um espaco virtual de mediagdo e de relacio do patriménio com os
utilizadores”. No mais, além das plataformas virtuais, varios museus usam as midias
sociais ampliando, desta forma, 0 acesso e tornando a comunicagdo mais ativa, permitindo
a interacdo com o publico visitante e com retorno imediato através de reacdes, mensagens
e/ou comentarios. Assim, 0 museu virtual tem a possibilidade de facilitar o acesso,
permitir a socializacdo e transcender espagos geograficos, pois permite que qualquer
pessoa, em qualquer parte do mundo, possa ter acesso e interacdo com 0 museu virtual
(CHAVES; HENRIQUES, 2021).

As tecnologias digitais e as midias sociais tém-se acentuado com a nova era
cultural, designada por era de cultura tecnoldgica ou cultura digital, presente na realidade
de cada um de nds, e que invadiu as nossas vidas, relagdes pessoais, interacdes, através
de uma nova forma de comunicar (SILVA; COELHO, 2021). Desta forma, além dos
museus virtuais, estes espacos passam por uma transformacéo tecnolégica tornando-se,
cada vez mais, espacos mais interativos. Segundo Israel (2011, p. 6),

0s museus interativos sdo uma tendéncia do século XXI. Utilizam
recursos tecnoldgicos para transmitir contetdos de forma
participativa, democratizar a informagdo e atrair e incluir o
publico. O termo é utilizado na midia tanto para museus
exclusivamente digitais, acessiveis via sites na internet, ou para
museus em espacos fisicos que utilizam amplamente tecnologia
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como suporte para contetidos digitais.

A tecnologia permite esta nova abordagem dos museus, possibilitando a criagéo
de espacos virtuais e experiéncias interativas, compreendendo novas formas pedagogicas
de ensino e de comunicacgdo que atendam a sociedade atual e promovendo experiéncias
através da interacdo (SILVA; COELHO, 2021). Varios museus despontam como espacos
altamente tecnoldgicos, como é o caso do Museu do Amanha, e outros vém-se adaptando,
utilizando a tecnologia para a criacdo de experiéncias mais interativas com os visitantes.
De realcar que, esta adaptacdo ja vinha surgindo em muitos espacos mesmo antes da
pandemia e, em outros espacos, verificou-se a necessidade de adaptacéo a realidade atual,
pela pandemia, para permitir a continuidade de interacdo com o publico, mesmo em
tempos de isolamento social.

A pandemia impulsionou um deslocamento das atividades cotidianas para o
mundo digital, permitido pelas tecnologias, na tentativa de minimizar os danos causados
pelo virus (CRUZ, 2022). As instituicdes precisaram urgentemente se adaptar a esta
realidade da pandemia, tal como refere Bastos (2020, p. 10),

Escolas e universidades tém conduzido suas aulas e atividades
através de plataformas de teleconferéncia e trabalho em equipe.
Clubes, museus e instituicbes culturais vem oferecendo
programac0es regulares através de seus canais digitais, buscando
formas de manter elos, mesmo que indiretos, com seus
frequentadores.

Repentinamente, varias plataformas digitais que eram usadas pontualmente
passaram a ser a rotina diaria do trabalho no mundo da arte, dos museus, € mesmo que
bruscamente foram estas plataformas que permitiram manter o contacto, mesmo que
virtual, entre os artistas, 0s espacos e o seu publico. A internet, ou seja, o online, permitiu
que se estabelecessem conexdes, que 0s espacos culturais continuassem produzindo e 0s
espectadores consumindo a arte (CRUZ, 2022). De acordo com Bastos (2020, p. 11),

Impedidas de circular, a vidas das pessoas passou a acontecer
através das quatro linhas que recortam as telas de suas janelas,
seus computadores e seus celulares. O resultado € um
embaralhamento de espago e tempo que muitas vezes havia sido
atribuido a experiéncia das redes digitais, mas até entdo nunca
tinha sido experimentado de forma tdo ampla e intensa. Hoje em
dia, ir da casa para o escritorio € sair do quarto para a sala de um
apartamento. Ir do trabalho ao clube deixou de depender do Uber
no final de semana e tornou-se uma experiéncia de sair de um
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aplicativo e entrar em outro [...] Fazer aula de xadrez ou ginéstica
sO depende de desligar o notebook e pegar o celular.

O mesmo aconteceu com 0S museus, que passaram a interagir com 0s seus
visitantes através de atividades virtuais como lives, workshops, exposi¢des virtuais e
outras atividades. Varios espacos ndo formais, como museus, intensificaram o uso das
suas redes sociais e plataformas de divulgagéo online, como forma de aproximagao com
0 publico, garantindo o acesso a exposi¢des e outras atividades, apresentando novas
possibilidades de interacdo. Segundo Silva (2021, p. 11),

O fendmeno da virtualizacdo e a consequente metamorfose do
objeto museoldgico sofreram uma ascensdao no periodo da
pandemia e provocara, efeitos diretos sobre o campo museal. A
Rede Europeia de Organizacdes de Museus (Nemo), em
pesquisas recentes, aponta que mais de 60% dos museus europeus
aumentaram sua presenca on-line desde o inicio da pandemia. A
maioria desses museus passaram a investir em passeios virtuais,
exposicdes online, criagdo de podcasts, atividades educativas e
digitalizacdo dos seus acervos para acessos virtuais.

Por um lado, estes espacos sofreram com os impactos de fechamento temporério,
mas, por outro lado, foi possivel manter o contato com o pablico, ultrapassando barreiras
geograficas e dialogando com novos visitantes. Além disso, foi uma forma dos espacos
se reinventarem buscando novas formas e metodologias de se manterem em contato com
0 publico, ou seja, 0s museus permaneceram abertos, mas de outras maneiras, com outras
atividades, interagindo com o seu publico (CRUZ, 2022). De acordo com Silva (2021, p.
13),

Houve também uma crescente producdo de contetdo digital nos
principais museus brasileiros com o objetivo de fomentar a
interacdo com o publico. AcBes diversificadas foram realizadas,
reestruturando a maneira como 0s museus atualizam a sua missao
a partir da perspectiva virtual. A linguagem das redes sociais
tornou-se ferramenta importante nesse processo.

Tal fato nos mostra que o conhecimento e a tecnologia j4 ndo conseguem mais
serem dissociados (LIZAMA; ZAVASKI; WACHHOLZ, 2021). O mesmo acontece com
muitas instituicGes e museus, mas nao para todos, pois em pleno século XXI, ainda muitos
museus ndo se encontram interligados a internet, dificultando o acesso as suas

informagdes e interagdo virtual com o puablico, essencialmente em situagdes como a
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vivenciada na pandemia (HENRIQUES, 2018).

Além dos proprios museus, que disponibilizam as visitas virtuais em seus sites e
partilham informacdes nas suas midias sociais, existem outras plataformas digitais que
disponibilizam ao publico visitas a museus, como por exemplo, a Google Arts and
Culture. A plataforma permite, ao usuario, escolher o pais que pretende explorar e, nesse
pais, verificar quais os museus com visitas virtuais disponiveis. O acesso pode ser feito
usando o computador, com acesso a internet ou atraves do aplicativo que pode ser baixado
no celular (SOUZA; SANDY, 2021). A facilidade de acesso a internet permitiu o
aumento significativo de museus que recorrem ao ciberespago como forma de alcancar
diferentes publicos, quer a nivel nacional quer internacional (SANDY, 2019). Muitos dos
museus presentes nessa plataforma, além de possibilitar a visita virtual, permite que esta
seja realizada de forma guiada, através de um audioguia, e insere algumas ferramentas de
acessibilidade nos museus (SILVA, 2021).

Os museus desenvolvem acbes no ambito da pesquisa, preservacdo e
comunicagdo. E importante perceber de que forma essas acdes museoldgicas podem ser
realizadas através dos museus virtuais. As acdes museoldgicas desenvolvidas pelos
museus virtuais ndo diferem muito das agBes dos museus fisicos, porém, exigem
abordagens diferenciadas, pela diferenciacdo do veiculo de comunicacdo (HENRIQUES;
LARA, 2021). De acordo com Deloche (2001), as tecnologias trouxeram para 0S museus
uma nova dindmica que pode ser evidenciada através de trés funcdes basicas: agrupar,
analisar e mostrar. Os espacos museais disponibilizam nao s6 imagens do seu acervo, mas
também oferecem visitas virtuais, por isso “as linguagens e as imagens artisticas passaram
a depender cada vez mais das tecnologias para sua producéo, reproducao, conservacéo e
difusao” (BANDEIRA, 2017, p. 74). Assim, as tecnologias permitem que 0s museus
trabalhem seu patrimoénio de uma forma estruturada usando bases de dados, recorrendo a
técnicas mais modernas de comunicacdo e interacdo com o publico (HENRIQUES;
LARA, 2021).

Segundo estes mesmos autores (2021, p. 210-211),

O museu virtual € uma espécie de um museu imaginario porque
ao mesmo tempo que trabalha com a reproducdo, prioriza o uso
da imagem como referéncia patrimonial. O museu virtual ndo é a
reproducdo de um museu fisico, mas um museu completamente
novo, criado para traduzir as agGes museoldgicas no espaco
virtual.
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A tecnologia e a sua utilizagdo trazem efetivamente uma nova dinamica aos
museus, permitindo alcancar publicos de todas as partes do mundo, proporcionando
experiéncias interativas e formas de comunicacdo diferentes, no entanto, € importante
realgar que nada se compara a sensacdo de estar no museu, a visita fisica. Segundo Silva
(2021, p. 17),

[...] a visita a um museu envolve uma série de experiéncias
coreograficas corporais que determinam de maneira significativa
como nos relacionamos com o0s objetos musealizados. Embora
plataformas como o Google Arts and Culture e redes sociais como
o Instagram oferecam ampla possibilidade de navegacdo e
interacd0 com 0s museus, as experiéncias virtuais podem
provocar um certo desconforto se elas ndo forem pensadas a partir
dos usos desses objetos musealizados no ambito virtual.

A visita fisica a estes espacos provoca sensagdes, sentimentos, experimentacdes e
interacdes que o meio virtual ndo permite. Existem exposicGes que trabalham com os
orgaos dos sentidos, como cheiros, por exemplo, além de outras experiéncias sinestésicas,
que s6 a visita fisica ao espago permite. No entanto, tal fator ndo deve ser um impedimento
para que o visitante ndo passe pela experiéncia virtual (SOUZA; SANDY, 2021). Os
museus tém-se esforcado no sentido de melhorar suas estruturas e atender as necessidades
dos mais diversos publicos, tendo em conta a inclusdo e as pessoas com necessidades
especiais. Ainda sobre a visita online a um museu, Sandy (2019, p. 85) refere que

O International Conseil of Museums (ICOM) ainda né&o
desenvolveu uma definicdo formal para o termo museu virtual,
mas esse assunto ja& foi tratado em seu comité oficial de
documentacdo, o International Committee for Documentation
(CIDOC), em reunides de um grupo de trabalho dedicado
especificamente ao uso da internet por museus. Este grupo surgiu
em 1992, e apresentou suas primeiras producGes em 1995. Nessa
ocasido, o encontro do ICOM ocorreu na Noruega, onde foi
apresentado um projeto de documento sobre o uso de multimidia
nos museus. Este documento estabelece diretrizes formais sobre
as novas midias e preservacdo de patriménio, sem no entanto se
aprofundar no uso da internet por museus.

Daqui se entende que o assunto sobre visita virtual e acessibilidade ja vem sendo
tratado ha varios anos, no entanto, sem grandes avangos. O acesso virtual nesse sempre

acontece de forma simplificada, principalmente em questdes de acessibilidade, sendo

necessario recorrer a icones, por exemplo, para facilitar a visualizacdo de uma
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determinada &rea, ou outro tipo de recursos que atendam as diversas necessidades
especiais e inclusdo de todos os visitantes (SANDY, 2019).

Assim, segundo Souza e Sandy (2021), as tecnologias e o uso de aplicativos
podem ser uma alternativa simples e eficaz para o acesso virtual, no entanto, mesmo que
0 acesso a este espaco virtual seja gratuito, é necessario que o visitante tenha acesso a um
dispositivo eletrénico, como computador ou celular e acesso a internet, 0 que para muitos
ainda continua sendo um problema.

A pandemia nos mostrou que, em pleno século XXI, mesmo com 0s avangos da
tecnologia, muitas pessoas continuam sem acesso a internet e a algum tipo de
equipamento eletrénico. Por isso, mesmo que muitos museus e outros espacgos tenham
acervo virtual, essas pessoas continuam a nao conseguir visitar uma exposi¢ao, mesmo
que virtualmente, ou a participar em algum tipo de evento virtual proporcionado por estes
espacos. O mesmo problema se verificou durante o ensino remoto emergencial, que
impossibilitou muitos estudantes de assistir as aulas, realizar as tarefas, continuar a
estudar e a aprender, por falta de recursos tecnoldgicos. Assim, esta auséncia de recursos,
por parte de varias pessoas, também se traduziu numa desigualdade de direitos, perante a
educacao, salde e outras areas.

Segundo Macedo (2021, p. 264), a pandemia “apontou para a necessidade de
reconhecer e enfrentar desigualdades sociais e digitais entre os estudantes, problema que
ja era muito presente no pais, mas que se tornou uma questdo central nesse periodo”. Para
esta autora, devido a auséncia de politicas educacionais, as escolas, professores e familias
foram deixadas a propria sorte para encontrar solu¢fes e manter a conexdo com 0s
estudantes que ndo possuiam equipamentos digitais adequados nem acesso a internet.

A pandemia do coronavirus foi um acontecimento dramético para o setor
educacional, no Brasil e em outras partes do mundo, permitindo questionar desigualdades
para uns e privilégios para outros (MACEDO, 2021). Tal fato é corroborado pelos dados
da Rede de Pesquisa Solidaria, de agosto de 2020, que mostra que entre marco e julho de
2020, mais de oito milhGes de criangas entre seis e catorze anos ndo fizeram quaisquer
atividades escolares em casa. No més de julho, enquanto apenas 4% das criangas mais
ricas ficaram sem qualquer atividade escolar, tal nUmero aumentou para 30% entre as
criancas mais pobres. De acordo com o relatério “com a omissdo do Estado no

acompanhamento das familias mais pobres, a diferenca de atividades realizadas em casa,
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entre pobres e ricos, pode chegar a 224 horas, o equivalente a 50 dias letivos” (REDE DE

PESQUISA SOLIDARIA, 2020, p. 1).
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2 — Divulgacéo Cientifica

Vivemos numa sociedade fortemente influenciada pelas inovacdes cientificas e
tecnoldgicas. As recentes revolucdes nessas areas provocaram um intenso impacto social,
0 que vem ampliando o interesse publico sobre esses assuntos (CALDAS, 2011;
VALERIO; BAZZO, 2006). Nesse sentido, ¢ fundamental a criagdo de mecanismos que
aproximem a ciéncia da sociedade, facilitando e ampliando os canais de informagéo
cientifica, através da divulgacdo da ciéncia. A Divulgacao Cientifica (DC) surge, entéo,
como uma importante ferramenta educativa que, inserida no d&mbito social através de
diversos meios de comunicacdo, possui a possibilidade de atingir os mais diversos
publicos, além da capacidade de impulsionar reflexdes sobre os impactos sociais da
ciéncia e da tecnologia (VALERIO; BAZZO, 2006).

Segundo Bueno (2010, p. 5), é funcédo primordial da DC:

(...) democratizar o acesso ao conhecimento cientifico e
estabelecer condicbes para a chamada alfabetizacdo
cientifica. Contribui, portanto, para incluir os cidaddos no
debate sobre temas especializados e que podem impactar sua
vida e seu trabalho, a exemplo de transgénicos, células
tronco, mudancas climaticas, energias renovaveis e outros
itens.

A apropriagdo dos conhecimentos cientificos e seus impactos torna-se
preponderante para a emancipacao social e conquista da cidadania. Segundo Caldas
(2011), através da comunicacdo efetiva dos conhecimentos, a DC possibilita essa
caminhada em direcdo a mobilizacdo e transformacdo social. Para esta autora, a educacgéo
e a cultura cientifica vao além do acesso a informacao, pressupondo o desenvolvimento
do pensamento critico para compreender a realidade e se posicionar sobre ela. Com isso,
é possivel compreender a importancia do papel social da divulgacao da ciéncia.

Conceitualmente, a DC tem sido abordada sobre diferentes pontos de vista, dentro
de diversas perspetivas tedricas e filosoficas, ndo havendo um consenso em relacdo a sua
definicdo (NASCIMENTO, 2008). Ha também uma multiplicidade de termos utilizados
como sinénimos de DC, como difusdo cientifica, vulgarizagéo, popularizacdo da ciéncia
e comunicagdo cientifica, tornando necessario delimitar o conceito de divulgacdo
cientifica no qual se esta apropriando, evitando, assim, possiveis confusfes conceituais.

Usando como referéncia a definicdo de Loureiro (2003), a DC é constituida pela
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aplicacdo de técnicas de recodificacdo de linguagem cientifica e tecnoldgica com o
objetivo de atingir o publico em geral e utilizando diversos meios de comunicacdo de
massa. Analogamente, Albagli (1996), define como sendo a tradugdo de uma linguagem
especializada para uma linguagem mais acessivel, visando atingir um pablico amplo.

J& Dantas (2016) considera a DC como uma iniciativa para compartilhar ciéncia
para um publico em geral, através de qualquer midia ou formato, podendo ser digital ou
ndo. Tal divulgacdo deve ser realizada de forma objetiva e esclarecedora, com uma
linguagem acessivel, pois o publico-alvo geralmente € composto por pessoas nao
especializadas nos assuntos. Caso contrério, estariamos tratando da disseminacéao
cientifica, a qual é direcionada para um publico especializado, utilizando uma linguagem
técnica e aprimorada. Para Gouvéa (2015, p. 17), a divulgacdo cientifica

(...) é uma pratica social realizada em diversos contextos
educativos que envolve sempre uma reelaboragdo do discurso
cientifico e de alguma forma algum processo de enculturacéo,
pois, além dos conhecimentos, sdo apresentados 0s pensamentos
da cultura cientifica.

Sobre os objetivos da DC, Rocha (2012) destaca a possibilidade de mostrar
resultados de pesquisas e 0s processos de construcdo dos conhecimentos e um publico
ndo especialista. Valério (2005), evidencia a sua importancia enquanto instrumento de
popularizacdo de saberes e valores cientificos, importante ferramenta educacional e como
um esforgo de democratizar conhecimentos. Relativamente a esta pratica descrevem-se,
na literatura, algumas dificuldades. Sob o ponto de vista mais técnico, o processo de
transformacéo da linguagem implica uma reducdo de conceitos complexos, o que pode
incorrer nalgum tipo de distor¢do ou excessiva simplificacdo (MUELLER, 2002). Sobre
a maneira como se concebe e se apresenta as ciéncias nestas praticas, Valério (2005)
ressalta que muitas vezes as abordagens na DC deixam transparecer uma ciéncia
dogmatizada, positivista, e um culto a verdades absolutas, o que contribui para a formagéo
de visdes distorcidas da ciéncia. Assim, promover atividades de divulgagéo sem cair no
reducionismo e na banaliza¢ao dos contetdos cientificos, que propicie uma alfabetizacao
cientifica, é certamente um desafio e uma atitude de responsabilidade social
(JACOBUCCI, 2008).

Bueno (2010) traz um contraponto com a comunicacdo cientifica, que se

caracteriza na transferéncia de informagdes cientificas destinadas aos especialistas em
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determinadas areas do conhecimento, ao contrario da DC, que se destina a informar um
publico ndo especialista. Este mesmo autor atenta, também, para a diferenciacdo desta
com a préatica do jornalismo cientifico, pois ha uma tendéncia em se associar a divulgagéo
cientifica apenas a difusdo das informac@es através da imprensa. A divulgacgéo da ciéncia
extrapola o territorio da informacao impressa e amplia-se a outros espagos, Como museus
e centros de ciéncia e também as redes sociais.

Na area do ensino, a contribuicdo da DC vem sendo amplamente investigada, tanto
no ensino formal (MARTINS; NASCIMENTO; DE ABREU, 2004; ROCHA, 2012;
FERREIRA; QUEIROZ, 2012) como também em espagos ndo formais (MARANDINO
et al, 2004; SANTOS; NASCIMENTO-SCHULZE; WALCHELKE, 2005;
MARANDINO, 2011; WATANABE; RIBEIRO; KAWAMURA, 2015).

2.1 — Alfabetizacdo Cientifica e Tecnoldgica

A Alfabetizacéo Cientifica (AC) é uma importante ferramenta para o Ensino de
Ciéncias e para todos os individuos, em geral, pois propicia meios para que seja possivel
entender o processo de desenvolvimento como um todo e ser capaz de compreender o
mundo a sua volta, estando assim atualizado perante as evolucGes cientificas e
tecnoldgicas (LIDOINO; REIS; PINTO, 2022).

O termo AC baseia-se na compreensdo do conceito de alfabetizagdo. A palavra
alfabetizar consiste na capacidade de ler e escrever para decodificar o codigo da leitura e
escrita. Quando nos referimos a alfabetizar em ciéncia e tecnologia falamos em adquirir
competéncia de compreensdo da ciéncia com a tecnologia. De acordo com Germano
(2011, p. 12),

alfabetizacdo, conforme atestam os lexicografos, é o ato ou efeito
de alfabetizar, ou ainda de propagar a instru¢do primaria. O que
nos remete a duas novas definicdes que, respeitando as anteriores,
seriam as seguintes: alfabetizar como ato de ensinar o alfabeto ou
difundir o ensino bésico.

De modo que o conhecimento cientifico seja apropriado de forma efetiva, €
importante que as pessoas sejam alfabetizadas cientificamente, considerando o
entendimento dos avancos da ciéncia e da tecnologia, além das suas implicag¢fes ao longo
do tempo. Segundo Freitas, Gongalves ¢ Machado (2022, p. 2), a DC “busca transmitir

informacdes voltadas a ampliacdo da consciéncia dos cidad&os, a respeito das questdes
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sociais, econdmicas e ambientais”. De acordo com Dantas (2016, p. 8),

é importante destacar que ser alfabetizado cientificamente néo
significa entender todo conhecimento cientifico. Ser alfabetizado
em ciéncia significa ter o0 minimo do conhecimento necessario
para poder avaliar os avangos da ciéncia e tecnologia e suas
implicacBes na sociedade e ambiente. E relevante estar atento as
mudancas do mundo cientifico, ou seja, conhecer o que esta sendo
desenvolvido para questionar suas consequéncias imediatas e no
futuro.

Para Mezzomo (2004), a AC envolve trés dimensGes: um conhecimento de
vocabulario cientifico basico para se ler reportagens, revistas e outros suportes de difuséo
de informac&o, um entendimento da natureza da investigacdo cientifica, e a compreensao
do impacto da ciéncia e da tecnologia na sociedade. Na sua perspetiva ampliada (Auler;
Delizoicov, 2001), a AC deve propiciar uma leitura critica do mundo contemporaneo,
crescentemente vinculado ao desenvolvimento cientifico-tecnoldgico. Pode ser
considerada como uma dimensdo para potencializar alternativas que favorecem uma
educacdo mais comprometida capaz de contribuir com que 0s estudantes possam
compreender conhecimentos, procedimentos e valores que os permitam tomar decisées e
perceber tanto a ciéncia e suas aplicacdes quanto os limites e consequéncias do seu
desenvolvimento (CHASSOT, 2003). Para isso, € fundamental:

(...) a problematizacdo, a desmistificagdo de construcdes
historicas realizadas sobre a atividade cientifico-tecnoldgica,
consideradas pouco consistentes, aqui denominadas de
mitos, como, por exemplo, a neutralidade da Ciéncia-
Tecnologia (CT) ou o determinismo tecnoldgico (AULER,
2003, p. 4).

No contexto escolar, torna-se fundamental discutir, saber, acompanhar e conhecer
quais as fragilidades e potencialidades de todo o desenvolvimento alcan¢ado com avancos
cientificos e tecnoldgicos. Tal como afirma Sasseron (2018, p. 3),

€ necessario, pois, a nosso ver, desenvolver atividades que, em
sala de aula, permitam as argumentacdes entre alunos e professor
em diferentes momentos da investigacao e do trabalho envolvido.
Assim, as discussdes devem propiciar que os alunos levantem
hipdteses, construam argumentos para dar credibilidade a tais
hipoteses, justifiguem suas afirmacGes e busquem reunir
argumentos capazes de construir consisténcia a uma explicacao
para o tema sobre o qual se investiga.
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De acordo com Fourez (2003), a escola tem um papel fundamental na formacéo
dos estudantes. Para este autor, a perspectiva da AC pressupde levar o estudante a adquirir
conhecimento das ciéncias e da tecnologia com a capacidade de se situar em um universo
técnico-cientifico, utilizando as ciéncias para decodificar o mundo que o rodeia, ou seja,
0 contexto social em que esta inserido. Neste contexto, Chassot (2011, p. 64), explica que

poderia ser considerado alfabetizado cientificamente quem ndo
soubesse explicar algumas situacdes triviais do nosso cotidiano?
Por exemplo: o fato de o leite derramar ao ferver e a 4gua nao;
por que o sabdo remove a sujeira ou por que este nao faz espuma
em &gua salobra; por que uma pedra € atraida para a Terra de
maneira diferente de uma pluma; por que no inverno as horas de
sol sdo em menor nimero que no verdo ou por que quando é
primavera no hemisfério sul é outono no hemisfério norte; por
que quando produzimos uma muda de violeta a partir de uma
folha estamos fazendo clonagem.

Assim, a escola é o lugar onde os estudantes tém a oportunidade de conhecer as
desigualdades produzidas pela falta de compreensdo das questdes tecnocientificas. A
escola deve incentivar os estudantes a se envolverem em discussdes e debates sobre
questdes atuais pertinentes para a sociedade, como questdes relacionadas a economia,
ambiente, sociedade e culturas, entre outros, de forma a sensibilizar os estudantes e para
que estes entendam a necessidade de pensar e agir sobre questfes que atingem a todos
(LINDOINO; REIS; PINTO, 2022).

O desenvolvimento cientifico tecnolégico evidenciado no século XX trouxe novas
necessidades para os seres humanos do século XXI, rodeados de ciéncia e tecnologias, e
uma dessas necessidades foi a Alfabetizacdo Cientifica e Tecnoldgica (ACT) (FIRME;
MIRANDA, 2020). Segundo Fourez (1994, p. 11), a ACT designa “um tipo de saber, de
capacidade ou de conhecimento e de saber-se, em nosso mundo técnico-cientifico, seria
uma contraparte ao que foi alfabetizado no tltimo século”.

Sobre o conceito de ACT, Lorenzetti e Delizoicov (2001, p. 47), referem que € “a
capacidade do individuo ler, compreender e expressar opinido sobre assuntos que
envolvam a Ciéncia, parte do pressuposto de que o individuo ja tenha interagido com a
educagdo formal, dominando, desta forma, o codigo escrito”. Neste processo de leitura,
compreensdo e argumentacao deve-se procurar uma formacdo atenta, democratica, critica
capaz de proporcionar transformacgdes no meio social (SILVEIRA; SILVEIRA; ROCHA,
2022).
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A ACT discute a necessidade de os cidaddos possuirem o minimo de
conhecimento cientifico, para assim conseguirem desempenhar o seu papel como seres
intervenientes e participantes de uma sociedade, com a capacidade de reconhecer 0s seus
direitos perante a sociedade moderna, partindo do principio de que o conhecimento
cientifico esteja profundamente relacionado ao progresso da ciéncia, da sociedade e da
tecnologia (NIEZER, 2012; ROSA; LORENZETTI; LAMBACH, 2019). De acordo com
Costa e Lorenzetti (2020, p. 14),

[...] € o objetivo da Alfabetizacdo Cientifica, capacitar os
estudantes a compreenderem os fenémenos cientificos, suas
relacBes ecologicas, sociais e ambientais, de forma a tornarem-se
mais ativos e criticos diante de situacOes relacionadas a ciéncia e
tecnologia. Assim poderdo estar preparados para compreender o
mundo natural, relacionando experiéncias do cotidiano, podendo
nelas interferir com competéncia, por meio de envolvimento e
interpretacdo do conhecimento cientifico.

O entendimento dos conceitos cientificos, sua associacdo e contextos sao
abrangidos pela ACT. O ser humano deve ter a capacidade de refletir sobre ciéncia, de
observar suas mudancas e reconhecer as varias aplicacGes desses conhecimentos no seu
cotidiano, podendo, dessa forma, estar preparado para participar de forma mais ativa nos
processos democraticos da sociedade (COSTA; LORENZETTI, 2020).

Segundo Bybee (1997) podemos categorizar a ACT, utilizando as categorias para
verificar o grau e a dimensdo da AC. Este mesmo autor divide a AC, com visdo na
aprendizagem do conhecimento cientifico, em quatro classes: nominal, funcional,
conceitual e processual e multidimensional (Quadro 1), categorias essas que podem

ajudar, tanto o professor quanto os estudantes, na verificacdo do grau de AC.

Quadro 1 — Classificacdo da ACT segundo Bybee (1997).

Classe Descricéo
As pessoas tém relagdo com 0s nomes, isso significa que alguém
ACT nominal alfabetizado na ciéncia consegue entender que o tema abordado tem relacdo
com ciéncia, porém nao saberdo nada mais que isso.
Tem como objetivo desenvolver conceitos, focando-se na aquisi¢cdo de um

ACT funcional . o o ]
vocabulario e termos técnicos que envolvam ciéncia e tecnologia.
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_ As pessoas ja conseguem dar seus proprios significados aos conceitos
ACT conceituale ] ] L
cientificos e relacionar informacgdes e fatos no contexto da ciéncia e
processual )
tecnologia.
ACT As pessoas tém a capacidade de se apropriar dos conhecimentos e explicé-

multidimensional los, conseguindo utiliza-los na resolugéo de problemas do seu cotidiano.

Fonte: Adaptado de Rosa, Lorenzetti e Lambach (2019).

Outros autores, como Costa e Lorenzetti (2020) apresentam a classificacdo de
Shen (1975), que tem como objetivo mostrar que a AC deve proporcionar um
conhecimento técnico e cientifico de uso imediato, e que possibilite melhorar os padroes
de vida do ser humano. Shen (1975), divide a AC em trés classes: a AC prética, a AC

civica e a AC cultural (Quadro 2).

Quadro 2 — Classificagdo da AC segundo Shen (1975).

Classe Descricéo

Determina a posse do conhecimento cientifico que podera ser usado na
N resolucdo de problemas, conhecimento cientifico e técnico que pode ser
AC prética posto imediatamente em préatica, para melhorar os padrdes e qualidade de
vida do ser humano.
Coloca o cidaddo mais atento aos problemas da ciéncia, proporcionando-
AC civica Ihe a capacidade de tomar decisGes. O ser humano torna-se assim mais
informado sobre ciéncia e com as questfes com ela relacionadas.
O ser humano esta motivado pelo desejo de saber, conhecer mais sobre
ciéncia. Nao resolve diretamente nenhum problema pratico, mas ajuda na
AC cultural abertura de caminhos e contribui para a expansdo do conhecimento
cientifico das pessoas, podendo proporcionar autonomia intelectual e

estimular a querer saber mais sobre determinados assuntos.

Fonte: Adaptado de Costa e Lorenzetti (2020).

Desta forma se assume a ACT como imprescindivel para a sociedade atual e com
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principal objetivo para o Ensino de Ciéncias (FIRME; MIRANDA, 2020). Segundo
Silveira, Silveira e Rocha (2022, p. 95), a ACT

insere em suas potencialidades a busca pela valorizacdo dos
saberes locais, das identidades grupais, sobretudo, pautando um
olhar as tendéncias que acabam se delineando e, por vezes,
acabam alienando e promovendo as desigualdades sociais. De
modo inequivoco, alfabetizar cientificamente um estudante
consiste em instrui-lo para uma tomada de decisao, reconhecendo
os impactos da tecnologia e da ciéncia na sociedade, alertando
sobre as desigualdades sociais, a saude, a fome, a educacdo e
tantas outras tematicas que séo diarias.

A ACT é assim um caminho para que se formem individuos socialmente dotados
de criticidade e autonomia, que consigam reconhecer problemas sociais, procurando
através do dialogo, respostas e formas de intervencdo (LORENZETT]I, 2000). Para Bybee
(1995), o conceito de AC pode ser estendido para um nivel de compreensdo de
significados, centrado no processo de ensino-aprendizagem e na forma como 0s
estudantes de apropriam do conhecimento cientifico. Percebe-se nas afirmacdes de
Lorenzetti (2000) e Bybee (1995) que a ACT vai muito além do processo de
memorizagdo, pois introduz o conhecimento de mundo para uma atuagdo civica
responsavel (SILVEIRA; SILVEIRA; ROCHA, 2022).

Assim, é fundamental a exploracdo de assuntos voltados para a ACT nas escolas,
recorrendo a metodologias diferenciadas de ensino, materiais didaticos, entre outros
recursos, com o objetivo de construir conhecimento nos diferentes niveis de ensino
(LORENZETTI, 2000). Segundo Soares (1998, p. 84), “as escolas sdo instituicdes as
quais a sociedade delega a responsabilidade de prover as novas geracOes as habilidades,
conhecimentos, crencas, valores e atitudes consideradas essenciais a formacao de todo e
qualquer cidaddo”. Desta forma, as escolas enquanto espagos formativos precisam
articular os conhecimentos cientificos com a realidade em que se inserem, pela
diversidade de saberes e identidades existentes no meio socioeducacional (SILVEIRA;
SILVEIRA; ROCHA, 2022).

Apesar das potencialidades da ACT nos ambientes educacionais, € importante
destacar que as escolas ndo sdo capazes de proporcionar toda a educacdo cientifica
necessaria para a formacdo cidada dos estudantes, pela diversidade de tematicas e

assuntos que circundam as escolas (LUCAS, 1983). Estes espagos tém uma grande e
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importante contribui¢do na troca de conhecimentos, vivéncias na cultura cientifica dos
estudantes, mas ndo devem ser considerados o Unico espago formativo. Aqui podemos
inserir 0s espagos nao formais, como museus, como espacos que também contribuem
significativamente para a ACT de qualquer cidadao.

Neste contexto, é necessaria a formacdo de individuos alfabetizados
cientificamente para que sejam capazes de dar sentido as ciéncias nas praticas sociais e
educacionais (LORENZETTI; DELIZOICOV, 2001). Assim, é essencial pensar que a
ACT é algo que se desenvolve para a vida toda, num sentido vertical, ampliando-se pata
diferentes niveis de ensino e realidades socioeducacionais (LORENZETTI, 2021).

A ACT, da populagdo, poderd ser uma forma de diminuir a disseminacdo de
noticias falsas. Se as pessoas apresentam a compreensao basica em ciéncia e tecnologia,
tém os conhecimentos basicos para poder opinar em assuntos sobre tecnologia e ciéncia,
requerendo que o cidaddo consiga ler, compreender e expressar 0 seu entendimento sobre
assuntos de ordem cientifica e tecnolégica (NIEZER, 2012). Chassot (2000) afirma que
a ACT e uma dimensdo para potencializar alternativas que privilegiam uma educacéo
mais comprometida, envolvendo um conjunto de conhecimentos que visam capacitar o
ser humano para fazer uma leitura do mundo, possibilitando o entendimento e a tomada

de consciéncia para participar ativamente no meio no qual esta inserido.

2.2 — Papel Social da Divulgacao Cientifica

Durante o século XX, a procura e as consequéncias dos avangos técnicos e
cientificos ficaram a responsabilidade de uma comunidade de especialistas que tinham o
poder de gerir o futuro, excluindo, essencialmente, os cidadaos leigos. Porém, ao longo
do tempo tem-se notado um crescimento de mecanismos que visam envolver ativamente
0 publico, com o objetivo de que todos possam entender e acompanhar o desenvolvimento
cientifico e tecnoldgico (EINSIEDEL, 2003).

Segundo Valério e Bazzo (2005), o exercicio pleno da cidadania passa pela
motivacdo e capacidade de envolvimento dos individuos em decisdes da sociedade,
desafio que implica 0 acompanhamento, compreensao e reflexdo da pratica cientifica e
tecnoldgica. Para tal, € fundamental que todos tenham acesso a uma educacao cientifica
e tecnologica de qualidade, ndo apenas no meio escolar, mas em todos 0s espagos sociais

passiveis de se considerar o carater pedagdgico. Tal como refere Donas (2004), consiste
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na adaptacdo dos objetivos educativos as exigéncias e necessidades da sociedade em
transformacéo.

Autores como Arguello (2002), afirmam que as escolas ndo educam em ciéncias
e, raramente e de uma forma pouco explorada divulgam seus resultados. Desta forma, se
verifica uma precariedade no ensino formal em ciéncias, acrescida ao tempo reduzido que
o0 cidaddo dedica a sua formacdo em instituicdes oficiais de ensino, entendendo-se assim
a necessidade e urgéncia de politicas e estratégias pedagogicas que contribuam
efetivamente para uma educacdo publica em ciéncias através de experiéncias além do
ambiente escolar. Assim se destaca o papel da Divulgagao Cientifica “como ferramenta
educativa, inserida no contexto mais amplo da educacao publica e dotada de um potencial
impar para atender os anseios de uma sociedade que comeca a reconstruir a sua relacao
com ciéncia e tecnologia” (VALERIO; BAZZO, 2005, p. 7).

A DC ¢ entendida como um conjunto de praticas no campo da comunicacao,
atuando

na exposicdo publica ndo sé dos conhecimentos, mas dos
pressupostos, valores, atitudes, linguagem e funcionamento da
Ciéncia e Tecnologia. Fazendo uso, para tal, de uma ampla gama
de meios disponiveis, dentre os quais a museologia (de
observacao e interativa), a dramaturgia (no teatro e televiséo), a
literatura, e o jornalismo (de televisdo, radio e midia impressa),
além de outras iniciativas menos usuais. A conjuncado entre essas
premissas praticas da divulgacdo cientifica e sua diversidade de
veiculos pelos quais opera é que confere a qualidade de recurso
imprescindivel na educacdo publica em ciéncias (VALERIO;
BAZZO, 2005, p. 7).

Para Carvalho (2003), a DC é caracterizada como uma reconstrucao do discurso
cientifico, adaptando informaces cientificas para leitores ndo especialistas, através de
recursos linguisticos que facilitam a leitura do pablico em geral. Desta forma, a DC
desempenha uma funcéo informativa relevante atuando, essencialmente, como mediadora
entre a sociedade e a producéo cientifica. Segundo Oliveira (2002), a DC, atraves de
noticias, reportagens, entrevistas e artigos, contribui para a compreensdo e acessibilidade
dos conhecimentos cientificos para o publico em geral. Assim, as redes sociais e a midia
assumem um papel que vai muito alem do informativo, atuando com vinculo formativo
contribuindo para a socializagdo do saber cientifico (ROCHA; NICODEMO, 2013).

Desta forma, na DC, percebe-se um carater metalinguistico do texto, ou seja, a sua



58

capacidade de se autoexplicar (LEIBRUDER, 2003). Além de exemplificaces,
explicagBes, metaforas, comparagdes, nomeacdes e parafrases, por exemplo, a propria
escolha lexical e utilizacdo de recursos visuais sdo exemplos de elementos didatizantes
utilizados pelo divulgador no momento de compor o seu texto (CAPOZOLLI, 2002).

Em &reas historicamente construidas e dominadas por certos grupos identitarios,
a DC é considerada uma das formas mais eficazes de problematizar, expandir e de
interagir entre diferentes areas de conhecimento, na sociedade brasileira e no mundo, e
de contribuir para a incluséo, tdo desejada no século XXI, ou seja, propiciar oportunidades
para que todos cidaddos consigam conhecer e acompanhar a ciéncia, a tecnologia e 0s
seus avan¢os (ALVES-BRITO; MASSONI, 2020).

Especificamente no Brasil, onde grande parte da populacdo esta aquém dos
processos de conhecimento cientifico e tecnoldgico, a DC, é um dos segmentos de
extensdo universitaria mais importantes, ndo s6 para que se estreite a relagdo entre as
universidades e a sociedade, mas também para que se pensem e desenvolvam formas
diferenciadas de saber, conhecer e de comunicar com diferentes grupos sociais
(VALADARES, 2001; FORPROEX, 2007). Segundo o documento “Diagnostico da
Divulgacdo da Ciéncia na América Latina” (Patifio Barba et al., 2017), no Brasil e
América Latina, pensando na quantidade de institui¢fes de ensino que fazem divulgacéao
da ciéncia, o resultado é preocupante. De um total de 123 organizacGes identificadas em
14 paises da regido, cerca de 70,7% das instituicdes que fazem divulgacdo da ciéncia na
América Latina sdo publicas, enquanto 29,3% sdo privadas. Nesse mesmo estudo é
referido que apenas 8,1% dos profissionais que atuam com divulgagdo de ciéncia e
tecnologia, na América Latina, sdo remunerados pelo seu trabalho; 60,2% atuam como
voluntérios, enquanto 31,7% sdo voluntarios e remunerados. Segundo Alves-Brito e
Massoni (2020, p. 200),

em namero de instituicbes que fazem divulgacdo cientifica e
tecnoldgica na América Latina, o Brasil ocupa a segunda posi¢éo
(25%); o México vem em primeiro lugar (33,6%) e, depois do
Brasil, aparece a Argentina (19%). As instituicdes de nivel
superior (...) representam apenas 27,6% dentre as que executam
acOes de divulgacdo cientifica e tecnoldgica nos paises estudados.
(...) o publico alvo principal a que se destinam as atividades de
divulgacédo séo adolescentes entre 13 e 7 anos (42,9%), criangas
menores de 12 anos (28,9%) e adultos (29,2%).

Desta forma, é fundamental o investimento na DC, pelas instituicdes de ensino,
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espagos nao formais e meios de comunicagéo, assim como a formagéo adequada daqueles
que trabalham com a divulgacéo da ciéncia. Os meios de comunicagéo sdo um importante
aliado dos cientistas, pois eles conseguem atingir um publico onde, muitas vezes, as
publicacGes cientificas ndo tém a possibilidade de chegar. No entanto, é necessario que
os jornalistas e outros divulgadores de ciéncia, que ndo sejam cientistas e especialistas da
area, tenham o devido preparo para que ndo haja erros ao relatar um fato cientifico para
a sociedade em geral. Assim, as midias surgem como uma importante ferramenta para a
popularizacdo da ciéncia e alfabetizacdo cientifica de uma forma geral (XAVIER,;
GONCALVES, 2014).

Para estes mesmos autores (p. 183), “a inclusédo de atividades de DC nas escolas
enguanto instrumento de ensino funcionam como um complemento importante para 0s
livros didaticos, pois as atividades proporcionam aos alunos a pratica dos conhecimentos
aprendidos na teoria”. Desta forma, trabalhando desde cedo estas questdes com o0s
estudantes, podemos evitar interpretacfes erradas de fatos cientificos, possibilitar uma
ampla visdo acerca do assunto e desenvolver o espirito critico.

Uma parte da sociedade estd pouco familiarizada com os termos cientificos,
confundindo frequentemente a Divulgacdo Cientifica e a Comunicacdo Cientifica. Ambas
tém como objetivo principal fazer chegar as informac6es cientificas a populacdo, mas a
sua metodologia e publico-alvo faz com que existam diferencas entre elas. Segundo
Xavier e Gongalves (2014, p. 183),

a divulgacdo cientifica utiliza recursos como programas de radio
e TV ou jornais impressos, além de livros e similares para levar
os saberes cientificos a uma parcela da populacéo, em sua maioria
nédo familiarizada com o ensino de ciéncias. Apesar de ser comum
algumas emissoras noticiarem informacGes consideradas
polémicas e abusarem do sensacionalismo, o jornalismo
cientifico € um bom exemplo de como a ciéncia é divulgada pela
midia. Ja a comunicagdo cientifica leva as informagdes a um
publico especifico e geralmente familiarizado com os termos e
teorias da ciéncia comumente utilizadas pelos profissionais da
area. Esse tipo de comunicacdo é feito em mostras, palestras,
simpaosios e temas fixos.

Bueno especifica as caracteristicas de cada uma destas modalidades “a divulgagao
cientifica compreende a [...] utilizacdo de recursos, técnicas, processos e produtos

(veiculos ou canais) para a veiculacdo de informagdes cientificas, tecnoldgicas ou

associadas e inovagdes ao publico leigo” (BUENO, 2009, p. 162). Ja a comunicagdo
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cientifica “diz respeito a transferéncia de informacgdes cientificas, tecnoldgicas ou
associadas a inovagOes e que se destinam aos especialistas em determinadas areas do
conhecimento” (BUENO, 2010, p. 2).

Na comunicacdo cientifica existe um publico que, de certa forma, ja possui algum
conhecimento do processo de producao em ciéncia e tecnologia, ja na DC, o publico-alvo,
na maioria das vezes, ndo tem conhecimento ou ideia de como a ciéncia acontece, 0 que
dificulta o processo de trabalhar com DC. Assim, torna-se fundamental buscar entender
os conhecimentos cientificos. O divulgador precisa procurar estratégias de comunicagédo
que possibilitem o entendimento do que sera transmitido, tornando o conhecimento
cientifico compreensivel para o publico ndo especialista.

O maior desafio da DC é encontrar uma forma dinamica, préatica e interativa de
apresentar a ciéncia para as pessoas. Desta forma, se usadas da forma correta, as midias
e redes sociais poderdo contribuir para essa interacgdo e divulgacao mais apelativa. Assim,
a DC pretende facilitar a alfabetizagdo cientifica aproximando os produtores de ciéncia e
tecnologia dos demais integrantes da sociedade, apresentando e contextualizando fatos e
resultados de pesquisas com o contexto real dos cidaddaos. Em geral, a DC deve priorizar
informacdes relevantes para o publico-alvo considerando o nivel de formacéo, a faixa
etéria e as suas vivéncias diarias resultantes da convivéncia com os outros seres humanos
e adquiridas durante o percurso escolar (XAVIER; GONCALVES, 2014).

Segundo estes autores (p. 184), “o tratamento dado as atividades de divulgagao
cientifica também pode ser um diferencial, pois geralmente os cientistas sdo tratados
como pessoas além das nossas capacidades, ou fazem algo que uma pessoa comum
dificilmente podera fazer”. Torna-se essencial humanizar a imagem do cientista para que
os cidadaos vejam a ciéncia como um fenémeno social, onde todos se podem envolver no
processo de producdo de conhecimento, pois tais atitudes favorecem o didlogo e
diminuem as lacunas que ainda existem entre os cientistas e a sociedade.

O fator curiosidade € o que leva alunos, pesquisadores e cientistas a quererem
descobrir e produzir novos campos cientificos. A imaginacdo relaciona-se com a
realidade concreta que os profissionais de educacgdo precisam ter presente para refletir
sobre praticas que incentivem a mente dos seus alunos e, através da educacéo cientifica,
despertar o interesse, concretizar projetos, objetivando uma DC inovadora na escola.

Gurgel e Pietrocola (2011) destacam a importancia de envolver ciéncia e imaginagéo e a
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necessidade de a utilizar tendo em conta os compromissos cientificos,
contudo, a imaginagdo para ser “cientifica” nao pode ser uma
atividade puramente livre, por mais que seja um ato bastante
complexo e de grande subjetividade, por se relacionar com a
construcdo simbdlica mental do individuo, ndo pode estar
desvinculada dos compromissos e dos valores da ciéncia
(GURGEL; PIETROCOLA, 2011, p. 95).

Lopez (2004) refere caracteristicas que permitem diferenciar a DC da educacgéo
cientifica, que opostamente a esta ultima é voluntaria, pouco estruturada, ndo € legislada,
ndo é avaliada nem certificada, é mais aberta e centrada nas pessoas. Segundo Hernando
(2002, p. 10), a DC contribui para a democratizagdo do saber, facilitando “a todos o
conhecimento para poder opinar sobre 0s avancos da ciéncia, e partilhar com os politicos
e cientistas a capacidade de tomar decisdes nas graves questdes que o desenvolvimento
cientifico e tecnologico levantam”. O mesmo autor destaca ainda que a DC permite
colocar o conhecimento ao servico dos cidaddos e da sociedade, evitando que o0s
progressos beneficiem apenas minorias. Da mesma forma, Tuffani (2002), defende que
assim como se apela a participacdo dos cidaddos na tomada de decisdes em areas como a
politica e a economia, torna-se necessario alargar esta tomada de decisfes para questdes
relacionadas com salde publica, o ambiente, o desenvolvimento tecnoldgico e a politica
cientifica.

Albagli (1996) apresenta trés objetivos da DC: o primeiro — educacional — para
desenvolver o conhecimento e a curiosidade; o segundo — civico — para desenvolver uma
opinido informada sobre questBes cientificas e tecnoldgicas; o terceiro — mobilizacao
popular — para ampliar a participacdo da sociedade na elaboracdo de politicas publicas e
na selecdo de solugdes tecnoldgicas.

Apesar de prevalecer a ideia de que a DC tem razfes puramente democraticas e
altruistas, e possivel que coexistam outras motivacfes, como interesses financeiros e
politicos (DIAZ, 1999). No entanto, é unanime que a DC tem como objetivo dar a
conhecer inovag0es cientificas a pessoas sem formacédo especifica na area das ciéncias,
com o intuito de melhorar a participacdo dos cidaddos em questdes cientificas
(ALBAGLI, 1996; TUFFANI, 2002). Segundo Lopes e Dahmouche (2019, p. 309), “as
acOes de divulgacdo cientifica, em particular aquelas que promovam o diadlogo com outras
areas do conhecimento, ocupam papel central, porque visam a apropriacdo e

democratizagdo dos saberes”. Porém, tal como refere Borsese (1999), para dinamizar
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atividades de DC enfretam-se diversas dificuldades, como a formagéo do divulgador, o
tipo de linguagem utilizado, as concepgdes erradas sobre ciéncia e sobre os cientistas, as
concepcdes alternativas a ciéncia, assim como a complexidade dos temas (CORREIA;
MARTINS, 2022).

Ao longo dos anos, essencialmente no periodo de pandemia, 0s meios de
divulgac&o cientifica tém crescido significativamente, com canais na rede social YouTube
(MACHADO; MIQUELIN; MEDEIROS, 2022). Fonseca (2019) enumerou 59 canais de
DC, naarea da Biologia, Fisica, Matematica, Astronomia, dentre outras interdisciplinares.
Além desta rede social, em outras como o Facebook e o Instagram também existem perfis
que participam da DC. De acordo com Valério e Pinheiro (2008, p. 167),

as TIC (Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo) sdo
responsaveis pelo consideravel aumento do fluxo de informagdes
para novos territdrios, em campos de conhecimento
diversificados, de multiplos interesses ¢ de acesso livre [...]
configura-se um novo espaco (ciberespaco) com uma grande
quantidade de informacéo de ciéncia disponibilizada na internet,
gerada pelos produtores de comunicacdo e de divulgagdo
cientifica.

Autores como Massarani e Moreira (2016) reforcam a importancia de se
intensificar o uso da midia, essencialmente a internet e as redes sociais, expandindo 0s
meios e 0s recursos para a DC. Estes autores destacam ainda a evolugdo que aconteceu,
no pais, ao longo dos anos na DC, porém € necessario avancar ainda mais através do
trabalho coletivo entre pesquisadores, professores e comunicadores cientificos, com o
objetivo de comunicar ciéncia com mais qualidade e equidade. Segundo Machado,
Miquelin e Medeiros (2022, p. 5), “esses diversos meios e recursos, impressos, fisicos ou
virtuais contribuem para divulgar a Ciéncia e evitar estere6tipos de sua producdo”. A DC
deve ter a capacidade de transformar o saber do conhecimento em saber a ser ensinado e
transmitido, considerando o meio social e cultural do publico a quem essa divulgacgéo se
destina (CHEVALLARD, 2013). A considerar também que as formas de acesso a ciéncia,
pela populagdo, e suas formas de producdo, também devem mudar considerando 0s
diferentes periodos histdricos e a evolugdo tecnoldégica (MACHADO; MIQUELIN;
MEDEIRQOS, 2022).

Para Reis (2002), mais do que transmitir ao publico as maravilhas da ciéncia, os

aspectos importantes e revolucionarios da ciéncia, a DC é o veiculo da ciéncia enquanto
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processo, dos principios que ela estabelece, das metodologias que utiliza, despertando,
essencialmente, a magnitude dos problemas sociais implicitos nessa atividade. Também
Sanshez Mora (2003, p.7), refere que a DC “quer tornar acessivel um conhecimento
superespecializado, mas, ndo se trata de uma traducéo, no sentido de verter de uma lingua
para outra, e sim, de criar uma ponte entre 0 mundo da ciéncia e os outros mundos”.

A ciéncia e as atividades de DC sdo um caminho para combater 0 negacionismo e
as fake news, pois a ciéncia “é o nico dos saberes que se coloca aberto para o didlogo,
critica, argumentacdo, l6gica, método e avaliacéo (...) ela € o Unico dos mais variados
conhecimentos que se desenvolve a partir da conflitualidade de debates e do confronto de
ideias (JUNIOR et al., 2020, p. 177). Para estes mesmos autores, é fundamental a difusdo
da informacéo cientifica para a sociedade e, embora a ciéncia seja uma das solucdes para
controlar e minimizar a ma informacao, torna-se necessario intensificar mais, assim como
aumentar a comunicag&o, as conversas e a interlocugdo entre a sociedade e a ciéncia de
forma geral. Também Dantas e Deccache-Maia (2020), referem que a intensificacdo do
dialogo entre a ciéncia e a sociedade ¢ uma possibilidade de combate as fake news,
deixando a populacdo menos vulneravel. Tal objetivo pode ser alcangado através de
atividades de DC, com o objetivo de alargar o acesso ao conhecimento cientifico
produzido, incentivando e desenvolvendo o espirito critico.

De acordo com Messeder Neto (2019, p. 19),

é preciso destacar que o trabalho de divulgacdo da ciéncia ndo é
um favor que a academia ou outros centros de pesquisa fazem a
populacdo em geral, ela € uma obrigacao visto que a producédo do
conhecimento so € possivel gragas ao trabalho diario de homens
e mulheres que na sociedade de classe ainda ndo adentaram o
espaco académico. Na impossibilidade desses sujeitos
participarem diretamente do processo de producdo dos saberes
cientificos e de conhecerem sua linguagem, € essencial que os
cientistas coloquem a divulgacdo como sendo um elemento ético
e imprescindivel do seu préprio fazer ciéncia. A divulgagéo
cientifica tem como obrigacdo mostrar para a populacdo o0s
produtos e processos da ciéncia, tendo compromisso com a
objetividade e com a fidedignidade do objetivo que esta sendo
apresentado.

As atividades de DC intensificaram-se através da internet, permitindo a partilha
instantanea de informacdes de forma acessivel, porém é preciso muito cuidado com a

informacdo compartilhada, pois nem tudo o que circula pela rede é feito de forma
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fidedigna e tendo a ciéncia como principio. A ciéncia segue protocolos que objetivam a
producdo de discursos embasados, construidos através de métodos e procedimentos que
buscam a producdo de informacéo fidedigna articulada com a realidade (DANTAS;
DECCACHE-MAIA, 2020).

Para estes mesmos autores, sdo encontrados na rede varios conteudos pobres em
evidéncias, cujas publicacdes disseminam informacoes falsas dando origem as fake news.
Por isso, a internet € um espaco onde se podem encontrar informacdes boas e fidedignas,
mas também muitas informacdes falsas, sendo necessario, que o receptor da informacao
tenha o discernimento para selecionar essas informacdes. Porém, é essencial destacar o
potencial que as TIC tém no contexto social e académico, por proporcionarem a DC e
facilitar as interacdes entre os pesquisadores e a sociedade, além de permitirem o dialogo
entre pesquisadores, a troca de informacdes e permitir, desta forma, um fluxo continuo e
dindmico.

Segundo Valério e Bazzo (2006), a divulgacdo da ciéncia e da tecnologia surge
como uma ferramenta educativa importante, pois esta inserida numa sociedade que tem
ao seu dispor uma ampla gama de meios de comunicacdo, podendo atingir os mais
diversos publicos, além da capacidade de estimular a reflexdo sobre os impactos sociais
da ciéncia e tecnologia.

2.3 — Espacos Formais e Ndo Formais

A educacdo tem como principal objetivo a aquisicdo e construcdo de
conhecimentos, apresentando diferentes formatos e caracteristicas: a educacéo formal, a
nédo formal e a informal. Estas modalidades ndo sdo substitutivas, elas complementam-se
nas suas acdes fazendo-se perpassar pelo ensino e aprendizagem. Desta forma, as trés
formas de ensino podem acontecer em espacos distintos, ndo podendo nenhum deles ser
considerado mais importante que o outro (MULLER; GOLDSCHMIDT, 2022). Para
Gohn (2006, p. 28),

a educacdo formal € aquela desenvolvida nas escolas, com
conteudos previamente demarcados; a informal como aquela que
os individuos aprendem durante seu processo de socializa¢do — na
familia, bairro, clube, amigos, etc., carregada de valores e cultura
prépria, de pertencimento e sentimentos herdados; e a educacgao
ndo formal é aquela que se aprende “no mundo da vida”, via 0s
processos de compartilhamento de experiéncias, principalmente
em espagos e acdes coletivas cotidianas.
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Perante isso, entendemos que a educacgdo nao formal esté entre as combinacdes de
educacdo formal e informal,

a partir da compreensdo de educacdo formal e informal, pode-se
deduzir que o uso dos espacos ndo formais esta imerso em ambos
(como também é entendido que a educacdo ndo formal esta
integrada na educacédo escolar, como 0 uso de museus e centros
culturais, de forma mais organizada do que os exemplos
conhecidos do Brasil). Mas, a educacdo informal néo pode ser
considerada educacao escolar, pois tem a énfase no sujeito fora
do sistema escolar na aprendizagem de conteddos culturais
relevantes a comunidade a qual faz parte, de uma forma de ensino
ndo necessariamente sistematizada (SEIFFERT-SANTOS;
FACHIN-TERAN, 2013, p. 4).

Muitas defini¢bes sdo possiveis para espaco ndo formal. Na area da educacéo, o
termo tem sido utilizado pelos profissionais e pesquisadores para descrever os ambientes,
diferentes da escola, onde se podem desenvolver atividades educativas. Ja 0 espago
formal é entendido como um local onde a educacdo é realizada de maneira formalizada,
garantida por aparatos legais e organizada segundo uma padronizacdo nacional
(JACOBUCCI, 2008). Na tentativa de estabelecer uma definicéo para espago ndo formal,
esta autora, sugere duas categorias. Uma categoria diz respeito a locais
institucionalizados, regulamentados e com uma equipe técnica responsavel pelas
atividades executadas. Dentro desse conjunto, encontram-se 0S museus, centros de
ciéncia, parques ecologicos, zoologicos, planetarios, aquéarios, entre outros. A segunda
categoria, engloba locais que ndo sdo instituicdes, mas onde é possivel adotar praticas
educativas, como por exemplo, teatro, parques, praia, rua, cinema, entre outros espacos.

Marandino (2017) apresenta a definicdo de educagdo ndo formal como qualquer
atividade organizada fora do sistema formal de educacéo, operando separadamente ou
como parte de uma atividade mais ampla, que pretende servir a clientes previamente
identificados como aprendizes e que possui objetivos de aprendizagem. Assim, a
educacdo ndo formal pode ser considerada um elemento essencial na composicéo das
redes cotidianas de conhecimento e caracteriza-se, de modo geral, por atividades coletivas
e de participacdo voluntaria, com conteudos flexiveis, ao contrario do que é preconizado
na educacio formal (GOUVEA et al, 2010). Embora ambas as modalidades de educagio

(formal e ndo formal) tenham objetivos similares, a educacdo ndo formal possui
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particularidades devido a forma e ao espago em que suas préaticas se realizam (CASCAIS;
GHEDIN; TERAN, 2014).

Nesse sentido, Pivelli (2006) considera que 0s processos metodologicos
realizados na educacédo ndo formal estdo menos expressos pela escrita e mais codificados
na fala, e as acOes interativas sdo fundamentais para a aquisicdo de saberes, 0 que a
caracteriza como uma acao coletiva. No entanto, torna-se necessario compreender que as
atividades educativas realizadas nos espacos nao formais institucionalizados possuem
caracteristicas diferentes das realizadas na escola, o que reforca o papel da
complementaridade desses espacos. No quadro 3 podemos observar as diferengas entre

0s espacos formais (escolas) e 0s espacos nao-formais (museus).

Quadro 3 — Diferencas entre escola e museu.

Objeto: instruir e educar. Objeto: recolher, conservar, estudar e expor.
Cliente cativo e estavel. Cliente livre e passageiro.
Cliente estruturado em funcéo da idade Todos os grupos de idade sem distin¢ao de
ou da formagé&o. formagéo.
Possui um programa que Ihe é imposto, Possui exposi¢des proprias ou itinerantes e

pode fazer diferentes interpretacdes, mas  realiza suas atividades pedagogicas em funcédo

é fiel a ele. de sua colecéo.
Concebida para atividades em grupos Concebido para atividades geralmente
(classe, turma). individuais ou de pequenos grupos.
Tempo: 1 ano. Tempo: 1 ou 2 horas.
Atividades fundada no livro e na palavra. Atividade fundada no objeto.

Fonte: Adaptado de Allard et al. (1996); Marandino (2001).

A educacdo formal acontece nas escolas com uma determinada sequéncia, ja a
educacdo ndo formal é divergente relativamente a ndo fixagdo de tempos e locais e a
flexibilidade de adaptacdo dos conteddos de aprendizagem a cada grupo especifico
(AFONSO, 1989). Assim, compreende-se a educacdo formal como sendo a que ocorre
em instituicbes escolares com curriculo e contetdos programados, que acontece em

espacos limitados, baseada em normas e padrbes determinados, com a finalidade de
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ensinar e aprender de forma sistematizada (COSTA; ROLIM, 2022). Para Gohn (2006,
p. 30),

a educacdo formal requer tempo, local especifico, pessoal
especializado, organizacao de varios tipos (inclusive a curricular),
sistematizacdo sequencial das atividades, disciplinamento,
regulamentos e leis, 6rgdos superiores etc. Ela tem carater
metodico e, usualmente, divide-se por idade/classe de
conhecimento.

A educagdo ndo formal ¢ desenvolvida “extramuros escolares, nas organizagdes
sociais, nos movimentos, nos programas de formagao sobre direitos humanos, cidadania,
lutas contra desigualdades e exclusdes sociais”, realizando-se em diferentes espagos,
como organizacGes ndo governamentais, programas sociais de inclusao, entre outros, no
campo das artes, educacdo e cultura (GOHN, 2009, p. 31). A educacao ndo formal é um
movimento que se aprende pela compartilha de experiéncias em diversos espagos, com
aprendizagens sobre questBes sociais, politicas, direitos e deveres enquanto cidaddo, a
vida em sociedade e conhecimentos sobre 0 mundo (COSTA; ROLIM, 2022).

Segundo Gohn (2006, p. 29-30), a educacdo nao formal tem como finalidade
“abrir janelas de conhecimento sobre o mundo que circunda os individuos e suas relagdes
sociais [...] a transmissdo de informagdo e formagdo politica e sociocultural é uma meta
na educacao nao formal”. Assim, embora a educacdao formal e ndo formal tenham
concepcdes distintas, podem-se inter-relacionar procurando o desenvolvimento
intelectual, social e cidaddo do sujeito.

Dentre 0s processos metodoldgicos que acontecem tanto em espacos formais
como ndo formais, destacam-se as acOes de divulgacdo cientifica. Albagli (1996) faz
comparagOes sobre a efetividade destas acdes em métodos formais e ndo formais. Ao
mesmo tempo que atividades ndo formais de divulgacdo cientifica poderiam atuar no
sentido de consolidar ou atualizar a educacéo cientifica realizada em ambientes formais
de ensino, outros estudos indicam que ndo é possivel a escola atribuir toda a educacéo e
informacdo cientifica necessdria ao cidaddo, visto que as transformagdes técnico-
cientificas sdo rapidas e ocorrem a todo 0 momento.

Corroborando com esta discussdo, Falk e Needham (2011) apontam que o
conhecimento das ciéncias ndo pode ser visto como instantaneo, e defendem que é algo a

ser desenvolvido através da acumulagdo de experiéncias, que podem ocorrer numa
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variedade de instituicbes, ndo apenas nas de ensino formal. Portanto, a
complementaridade entre espagos formais e ndo formais de ensino faz-se necesséria,
considerando também a contribuicdo da divulgacdo da ciéncia como ferramenta para
potencializar a educacéo e cultura cientifica.

Mesmo diante da importancia de entendermos a necessidade da
complementaridade entre espacos formais e ndo formais, ainda se percebe que alguns
educadores, por desconhecerem as caracteristicas e importancia dos espagos ndo formais
da sua regido, nao aproveitam totalmente seu potencial educativo. Acabando assim, por
perder a oportunidade de alcancar uma educacdo cientifica que possibilite transformar
uma visita escolar em um momento de aprendizagem e troca de experiéncias (QUEIROZ
et al, 2011). Entre os espagos ndo formais que se dedicam quase integralmente a
divulgacdo cientifica, podemos destacar os museus e centros de ciéncia (LOUREIRO,
2003).

O entendimento da aprendizagem para o desenvolvimento do conhecimento do
ser humano indica uma colaboracgédo existente entre os espacos formais e nao-formais,
partilhando diversificadas formas de aprender (PINHEIRO, 2020). Um individuo se torna
atuante quando possui mecanismos que permitem o seu desenvolvimento individual e
coletivo, tal fato se da maioritariamente nos espacos ndo formais de ensino (JESUS;
SANTOS, 2021). Segundo Gohn (2006, p. 2),

a educacdo nao-formal designa um processo com varias
dimensdes tais como: a aprendizagem politica dos direitos dos
individuos enquanto cidad&os; a capacitacdo dos individuos para
o trabalho, por meio da aprendizagem de habilidades e/ou
desenvolvimento de potencialidades; a aprendizagem e exercicio
de praticas que capacitam os individuos a se organizarem com
objetivos comunitarios, voltadas para a solucdo de problemas
coletivos cotidianos; a aprendizagem de conteldos que
possibilitem aos individuos fazerem uma leitura do mundo do
ponto de vista de compreensdo do que se passa ao seu redor; a
educacdo desenvolvida na midia e pela midia, em especial a
eletronica.

Assim, os espacos ndo formais tém a possibilidade de gerar recursos
metodologicos enriquecedores ao conhecimento e ao desenvolvimento do ser humano.
As diferentes formas de ensino, possibilitadas pelos diferentes espagos, promovem

praticas pedagogicas divergentes do habitual ambiente escolar, através da producédo de
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arte, experimentos e desenvolvimento de diferentes trabalhos. Os espacos ndo formais
oferecem e disponibilizam possibilidades para que o ser humano consiga aprender,
expressar novos conhecimentos adquiridos e, em simultaneo, contribuir (MACIEL;
FACHIN-TERAN, 2014).

Desta forma, os espacos formais e ndo formais devem complementar-se, pois o
conhecimento necessario para o0 processo de desenvolvimento da formacgdo do ser
humano estd em toda a parte, nao ¢ adquirido apenas nos espagos formais, podendo “ser
adquirido em contato com a realidade, superando a 6tica capitalista que distancia o sujeito
do bem que beneficiara o todo” (JESUS; SANTOS, 2021, p. 8).

2.4 — Museus

Quando se fala em museu a primeira questdo que se coloca € como definir este
espaco. De acordo com o dicionario da Lingua Portuguesa (HOUAISS, 2020), 0 museu é
uma instituicdo dedicada a buscar, conservar, estudar e expor objetos de interesse
duradouro ou de valor artistico, historico, local onde tais objetos sdo expostos; colecao,
reunido de objetos raros, miscelanea, variedade. Segundo o Conselho Internacional de
Museus (ICOM, 2015, online):

O museu é uma instituicdo permanente sem fins lucrativos, ao
servicgo da sociedade e do seu desenvolvimento, aberta ao publico,
que adquire, conserva, investiga, comunica e expde o patrimonio
material e imaterial da humanidade e do seu meio envolvente com
fins de educacéo, estudo e deleite.

Em agosto de 2022, o ICOM aprova a nova definicdo de museu, definicdo que
apresenta importantes mudancas relativamente a anterior, incorporando termos e
conceitos relacionados a desafios da contemporaneidade, tais como sustentabilidade,
diversidade, comunidade e inclusdo. Assim, de acordo com o ICOM (2022, online), um
museu pode ser definido como,

uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos, ao servigo da
sociedade, que pesquisa, coleciona, conserva, interpreta e expde
0 patriménio material e imaterial. Os museus, abertos ao publico,
acessiveis e inclusivos, fomentam a diversidade e a
sustentabilidade. Os museus funcionam e comunicam ética,
profissionalmente e, com a participagdo das comunidades,
proporcionam experiéncias diversas para educacgdo, fruicdo,
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reflexdo e partilha de conhecimento.

Diferentemente de outros espacos e instituicdes, cada museu é um espaco unico,
tal como referem Alexander e Alexander (2008, p. 1), “um hospital ¢ um hospital, uma
biblioteca é uma biblioteca, uma rosa é uma rosa, mas um museu ndo é um museu: é
aquele museu e ndo outro”, pois cada museu possui um espolio exclusivo, constituido por
pecas unicas, € uma realidade singular, definida atraves dessa mesma exclusividade, que
faz de cada museu um espaco Unico e singular.

Dentre os diferentes museus destacam-se 0s museus de ciéncia e tecnologia, que
sdo museus relativos a uma ou Vvarias ciéncias exatas ou tecnologias, como a astronomia,
a matematica, a fisica, a quimica e as ciéncias médicas, incluindo planetarios e centros de
ciéncia (DELICADO, 2004). Segundo esta autora (2008, p. 55), os museus de ciéncias,

[...] sdo fundamentalmente vistos como espagos onde a ciéncia ¢
mostrada ao publico com a finalidade primordial de difundir
conhecimento cientifico e gerar uma atitude positiva face a
ciéncia, mas também espagos de producdo e reproducdo da
propria ciéncia [...], de criacdo de conhecimento cientifico
(investigacédo) e de formagéo de cientistas (ensino).

Loureiro (2003) refere que, embora haja uma tendéncia em fazer referéncias aos
museus e centros de ciéncia como fendmeno Unico, existe uma certa diferenciacéo entre
esses dois espacos. Para este autor, 0 museu de ciéncia configura-se como uma instituicdo
voltada a preservacdo, gestao e difusdo da historia, produtos e influéncias socioculturais
da ciéncia, sendo suas exposicdes a pratica essencial e determinante como instrumento de
divulgacdo cientifica. Para Queiroz et al. (2011), o museu € considerado um dos espagos
ndo formais institucionalizados que possuem a fungdo de expor materiais historicos
antigos e raros, destinados ao estudo e a contemplacgéo. J& os centros de ciéncia surgiram
nos Estados Unidos, no periodo da Guerra Fria, com o objetivo de difundir a ciéncia e
seus produtos através de exposicdes interativas, mas, ao contrario do museu, “encontram-
se ausentes de tais instituigdes os objetos pertencentes ao passado cientifico e o carater
historico e sociocultural do desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia” (LOUREIRO,
2003, p. 89).

O museu de ciéncia é uma instituicdo voltada a preservacéo, gestdo e difusdo da

historia, produtos e influéncias socioculturais da ciéncia, sendo suas exposic¢oes a pratica
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essencial e determinante como instrumento de divulgacdo cientifica. O centro de ciéncia
tem o objetivo de difundir a ciéncia e seus produtos através de exposicdes interativas
(LOUREIRO, 2003). Para Gil (1993, p. 83), os centros de ciéncia consistem em
exposicoes de natureza ludica e didatica que apresentam exposicGes de natureza
interativa, onde “os objetos sdo pegas de equipamento especialmente concebidas para que
0 proprio visitante possa efetuar as suas experiéncias e observagfes, permitindo a
apreensdo de conceitos, ideias e principios cientificos e técnicos”. O carater educativo
dessas instituicbes, museus e centros de ciéncia, € evidenciado pela sua aproximagdo com
o0 ensino formal, principalmente com o Ensino de Ciéncias (JACOBUCCI, 2008).

Packer (2008) defende que o papel social dos museus se situa para além do seu
valor educativo. Em seu estudo, foi possivel perceber que os momentos vivenciados em
museus proporcionaram beneficios para o bem-estar dos visitantes ao ponto de levarem
para o quotidiano as experiéncias apreendidas durante a visita. O autor afirma que dentre
estes beneficios destacam-se 0s aspectos psicolégicos como por exemplo, o relaxamento,
a tranquilidade e a reflexao.

Assim, para aléem da dimensdo educativa, Chelini e Lopes (2008) dizem que 0s
museus se configuram como espagos de lazer, informacéo e incluséo social. Consideram
ainda, que as exposigdes sdo fundamentais na relagdo dos museus com a sociedade.

Neste sentido, as exposi¢Oes cientificas possuem um importante papel na
veiculacdo de informacdes ao publico. Porém, a apresentacdo de um conjunto de objetos
ao publico ndo é o suficiente para torna-los compreensiveis, assim como o sentido dado
a eles ndo é diretamente proporcional a quantidade de textos que acompanham os objetos
(CHELINI; LOPES, 2008). Segundo Chelini e Lopes (2008), o sentido emerge da
natureza filmica de exposi¢des, que deve ser o centro de interesse desses espacos, uma
vez que visam com que o publico faca descobertas, adquira conhecimentos e,
possivelmente, forme uma opinido sobre um determinado assunto. Gouvéa et al (2010)
defendem que o museu deve proporcionar a interpretacdo da sua narrativa pelo visitante,
e que por maior que seja a tentativa dos idealizadores em articular os conhecimentos
cientificos nas exposic¢des, 0 visitante apropria-se de maneira autbnoma, variavel e livre.

Dado que um dos objetivos das exposicdes cientificas € estabelecer a aproximacéo
entre o conhecimento cientifico e o visitante, o desafio &, portanto, assegurar que aconteca

uma comunicacao efetiva entre eles.
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Torna-se, entdo, importante saber como os individuos se
apropriam dos temas veiculados pelos museus e como isso
pode implicar mudancas de atitudes, valores, condutas, etc.
Para que 0os museus, particularmente os de ciéncia, possam
estabelecer um vinculo auténtico com seu publico real e
potencial € preciso que oferecam experiéncias valiosas
(VALENTE; CAZELLI; ALVES, 2005, p. 201).

Atento a esta necessidade, Bassoli (2013) afirma que os espagos ndo formais
acabam por propor estratégias no sentido de melhorar o processo de comunicacao,
rompendo com os modelos tradicionais de conhecimento. Uma das formas de
comunicacdo é a mediacdo, elemento fundamental em museus e centros de ciéncia visto
que proporciona interatividade nesses espagos. Nesse sentido, destaca-se o papel dos
mediadores para que os objetivos das exposicdes sejam alcangados (OLIVEIRA; SILVA,
2011).

Bassoli (2013) diz que é necessario investir nesses atores para efetivar uma
difusdo dos conhecimentos e para que a ciéncia esteja ao alcance de todos. Por outro lado,
Marandino (2011) ressalta que os museus ndo sdo escolas e mediadores ndo sdo
professores. Nesse sentido, a autora afirma que o papel da mediacdo deve ser
dimensionado, pois os mediadores ndo sdo imprescindiveis e as exposi¢cdes ndo podem
depender deles para serem compreendidas. Porém, é possivel que a mediacdo humana
seja a melhor forma de obter uma maior aprendizagem dos conceitos abordados nas
exposicdes, e que os objetivos destas definam as formas de mediacdo com o publico.

Segundo Shaby, Assaraf e Tal (2017), os mediadores desempenham um
significativo papel nos museus e podem ser decisivos na interacdo dos visitantes com as
atividades. Também Mulvey et al. (2020), afirmam que os mediadores podem influenciar
de forma positiva a comunicacéo e a educacao em ciéncias, para os visitantes de diferentes

faixas etarias, oferecidas por estes espacos nao formais.
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3 — Os Recursos Tecnoldgicos em Museus de Ciéncias: Tendéncias em

Estudos Brasileiros

Os recursos tecnoldgicos estdo cada vez mais presentes no quotidiano das pessoas
e nas mais diversas situacdes, como por exemplo nos museus de ciéncias. Com o objetivo
de investigar se a tecnologia vem sendo utilizada em museus, analisou-se a producgéo
académica em revistas de Qualis Al e A2, na area de Ensino da CAPES, no periodo de
2015 a 2019. Foram analisadas 38 revistas e identificados 67 artigos com base nos
descritores: museus, tecnologia e tecnologia em museus.

Este levantamento permitiu investigar se existem producdes académicas voltadas
para o entendimento de como e, se a tecnologia vem sendo utilizada em espacos nao
formais, especificamente em museus de ciéncias. Acerca do uso da tecnologia em museus
ndo foi encontrada nenhuma publicacdo. Assim, o presente estudo traz importantes
desdobramentos no sentido de sinalizar a caréncia de trabalhos que investigam como a
tecnologia tem sido incorporada em museus, visto que se trata de um tema atual e de
grande impacto social. Com os dados deste estudo, podemos inferir que a presente tese
torna-se ainda mais relevante no sentido de proporcionar discussdes de cunho tedrico-
empirico no que diz respeito ao uso da tecnologia como forma de divulgacdo do
conhecimento cientifico em museus de ciéncias.

A abordagem metodoldgica utilizada nesta pesquisa foi do tipo levantamento
bibliogréafico que, para Galvéo (2017, p. 1) é:

“Se potencializar intelectualmente com o conhecimento coletivo,
para se ir além. E munir-se com condigdes cognitivas melhores, a
fim de: evitar a duplicacdo de pesquisas, ou quando for de
interesse, reaproveitar e replicar pesquisas em diferentes escalas
e contextos; observar possiveis falhas nos estudos realizados;
conhecer 0s recursos necessarios para a construcdo de um estudo
com caracteristicas especificas; desenvolver estudos que cubram
lacunas na literatura trazendo real contribuicdo para a area de
conhecimento; propor temas, problemas, hipGteses e
metodologias inovadoras de pesquisa; otimizar recursos
disponiveis em prol da sociedade, do campo cientifico, das
institui¢des e dos governos que subsidiam a ciéncia.”

Portanto, realizar um levantamento bibliografico possibilita quantificar a
producdo cientifica na area, concentrando-a em um unico lugar para outros estudiosos
que buscarem os mesmos fins (SILVA, AZEVEDO, GOMES, MARTINS e MAIA,
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2017).

Inicialmente foi feito o levantamento, na plataforma Sucupira, das revistas de
Qualis Al e A2, em lingua portuguesa. Foi encontrado um total de 104 revistas, 33 de
Qualis Al e 71 de Qualis A2. Em seguida, foram consideradas apenas as revistas com
estudos nas areas de Ciéncias, Biologia, Quimica e Fisica. Com este recorte, foram
identificadas 38 revistas, sendo 13 de Qualis Al e 25 de Qualis A2 (Quadro 4). Destas,
36 sdo brasileiras e duas portuguesas. Entre 2015 e 2019 foram publicados 8824 artigos
nas revistas analisadas (3696 artigos em revistas de Qualis Al e 5128 artigos em revistas
de Qualis A2).

Quadro 4 — Revistas analisadas.

Ciéncia & Educacéo
Educacdo & Sociedade
Educacéo e Pesquisa
Educacéo e Realidade
Educacdo em Revista (UFMG — Online)
Educacdo em Revista (UNESP — Marilia)
Brasil Educ_ar em Rev_ista o
Al Ensaio: Pesquisa em Educagdo em Ciéncias
(Online)
Pr6 — Posic6es (UNICAMP Online)
Revista Brasileira de Educacéo
Revista Brasileira de Ensino de Fisica (Online)
Revista Brasileira de Estudos Pedagdgicos
(RBEP-INEP)
Portugal Revista Lus6fona de Educacéao
Alexandria (UFSC)
Amazonia: Revista de Educagdo em Ciéncias e
Matematicas (Online)
Areté (Manaus)
Atos de Pesquisa em Educacdo (FURB)
Caderno Brasileiro de Ensino de Fisica
Ciéncia e Cultura
Contexto & Educacéo
Dynamis (FURB Online)
Educacao e Cultura Contemporanea (Online)
Educagdo UNISINOS (Online)
Ensino, Saude e Ambiente
Imagens da Educacéo
Interfaces Cientificas — Educacéo
Interfaces da Educacao
Investigagdes em Ensino de Ciéncias (Online)

A2 Brasil
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Revista Acta Scientiae

Revista Brasileira de Ensino de Ciéncia e
Tecnologia

Revista Brasileira de Pesquisa em Educagdo em
Ciéncias

Revista Contemporanea de Educacao

Revista de Educacdo, Ciéncias e Matematica
Revista Educacdo em Questdo (Online)

Revista EXITUS

Revista FAEEBA
Revista Praxis (Online)
SENSOS - E Revista Multimédia de

Portugal Investigacdo em Educacdo

Fonte: Autoria propria (2020).

Como descritores para a busca foram usados os termos museu, tecnologia e
tecnologia em museus, presentes nos titulos das publicac@es. A partir desta busca, foram
encontrados 205 artigos, 56 de Qualis Al e 149 de Qualis A2. Considerando o foco da
pesquisa, entender como a tecnologia tem sido incorporada nas praticas de museus de
ciéncias, foram considerados os artigos que tratavam do uso do museu como um espaco
educativo ndo formal e o uso de algum tipo de tecnologia, em sala de aula, uma vez que
n&o se encontrou nenhum artigo sobre o uso da tecnologia em museus. Assim, foram lidos
0s resumos e metodologia dos 205 artigos, dos quais apenas 67 (23 de Qualis Al e 44 de
Qualis A2) corresponderam aos critérios que atendiam ao objetivo da pesquisa.

Para além das palavras-chave, publico-alvo, da relacdo da producéo e distribuicao
de acordo com a regido geogréafica e instituicdo de origem, foram criadas categorias a luz
da analise de conteddo (BARDIN, 2011), tanto para as publicacdes sobre museus como
para as publicacdes sobre tecnologia em sala de aula. A analise de contetdo pode ser
definida como um conjunto de instrumentos metodolégicos, em constante
aperfeicoamento, que se presta a analisar diferentes fontes de conteudos, verbais e ndo
verbais. Trata-se de uma técnica refinada, que exige do investigador, disciplina,
dedicacéo, paciéncia e tempo, fazendo-se necessario também, um certo grau de intuicao,
imaginacdo e criatividade, sobretudo na definicdo das categorias de analise, ndo
esquecendo o rigor e a etica, que sdo fatores essenciais (FREITAS, CUNHA e
MOSCAROLA, 1997).

Apesar de serem temas bastante pertinentes e atuais ainda sdo poucos os trabalhos
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publicados, nos periodicos pesquisados e para o periodo considerado, nestas areas. Tal
fato pode ser devido a falta de politicas educacionais bem definidas para a inser¢do da
tecnologia nos espacos formais, assim como auséncia de formacéo inicial e continuada
dos professores; auséncia de recursos, humanos e tecnoldgicos, para insercdo de
tecnologia nos espacos ndo formais, fatores que podem minimizar o interesse pela
pesquisa nestas areas e, de alguma forma, justificar o quantitativo reduzido de trabalhos
encontrados.

Dos 67 artigos encontrados, 26 foram relativos a museus (14 em revistas de Qualis
Al e 12 em revistas de Qualis A2), identificados no estudo de M1 a M26 e 41 relativos a
tecnologia (nove em revistas de Qualis Al e 32 em revistas de Qualis A2), identificados
de T1 a T41. Como se pode verificar, para 0s museus, 0 maior nimero de trabalhos
encontrados foi em revistas de Qualis A1 enquanto que, para tecnologia, 0 maior nimero
de trabalhos encontrados verificou-se em revistas de Qualis A2. Relativamente aos artigos
sobre museus verificou-se um decréscimo do nimero de publicagdes, ao longo dos anos,
13 artigos foram publicados em 2015, cinco em 2016, trés em 2017 e 2018 e apenas dois
artigos publicados em 2019. Quanto aos artigos sobre tecnologia, 0 maior nimero de
publicaces foi registado em 2019 com 11 artigos, seguido de 2018 com 10 artigos, 2017
com oito artigos, 2016 com sete artigos e 2015 com cinco artigos, verificando-se nesta
area, um discreto aumento, ao longo dos anos.

No que diz respeito a distribuicdo de acordo com a regido geogréfica e institui¢éo
de origem verificou-se que o maior nimero de publicacdes sobre museus (nove) ocorreu
no estado do Rio de Janeiro (Quadro 5), destacando-se as instituicbes Universidade
Federal do Rio de Janeiro, com quatro publicacdes, e a Universidade Federal do Estado
do Rio de Janeiro, com trés publicacdes; seguindo-se o estado de Sdo Paulo, com trés
publicacbes, destacando-se a Universidade de Sdo Paulo; Minas Gerais, com duas
publicacdes e Portugal, com duas publicacdes, onde se destaca a Universidade do Minho.

O maior numero de publica¢Ges sobre tecnologia (oito) ocorreu nos estados do
Parand, Rio Grande do Sul e S&o Paulo, destacando-se, no Paran, a Universidade Federal
Tecnoldgica do Parand, com quatro publicagfes, no Rio Grande do Sul, a Universidade
Luterana do Brasil, com cinco publicacdes e, em Sao Paulo, a Universidade Estadual Julio
Mesquita Filho, com duas publicacdes; seguindo-se o estado de Santa Catarina, com sete

publicacGes, destacando-se o Instituto Federal de Santa Catarina, com duas publicag0es;



77

e Portugal, com seis publicacgdes, destacando-se o Instituto de Educacéo da Universidade

de Lisboa, com duas publicagGes. Uma vez que varios artigos foram escritos em parceria

com varios estados e/ou paises, 0 numero total de instituicGes é superior ao numero total

de publicacbes. Destacam-se varios artigos publicados em pareceria entre instituicdes

brasileiras e institui¢fes internacionais sediadas em Portugal, Italia, Estados Unidos da

América e Coldmbia.

Quadro 5 — Distribuicdo de acordo com a regido geografica e instituicdo de origem.

(ll\\l/ll;lrsne;z Instituicdo de Tecnologia Instituicdo de
Estado/Pais Publicacéo (NUmero Publicacéo
(.je (Museus) de artigos) (Tecnologia)
artigos)
Alagoas 1 Universidade
g Federal de Alagoa
AMazonas 1 Universidade do
Estado do Amazonas
Rede Estadual de
Educacao em Feira
. de Santana—1
Bahia 1 Universidade do
Estado da Bahia — 1
Secretaria de Estado
_— de Educacdo do
Eé;ter:g 1 Distrito Federal — 1
Universidade de
Brasilia— 1
Goias 1 Universidade
Federal de Goiés
Maranhao 1 Universidade Ffaderal
do Maranhdo
Universidade
(If\]/éaé?,ﬂG rosso 1 Estadual do Mato
Grosso do Sul
Universidade Federal
Minas d_e Ub(_erlandla 1 Universidade
) 2 Universidade Federal 1 L
Gerais A . Federal de Itajuba
do Triangulo Mineiro
-1
Para 1 Universidade Federal 9 Universidade
do Para Federal do Parad — 2
. . Universidade
Parana 1 Universidade Federal 8 Estadual do Parana —

do Parana

1




78

Universidade
Federal Tecnologica
do Parand — 4
Pontificia
Universidade
Catdlica—1
Universidade
Estadual de Ponta
Grossa — 1
Faculdade Inspirar,
Curitiba — 1

Universidade Federal
Rural de Pernambuco

Universidade

Pernambuco 1 -1 1 Federal Rural de
Universidade Federal Pernambuco
de Pernambuco — 1
. Universidade Federal
Plaui 1 - -
do Piaui
Universidade Federal
Fluminense — 2
Universidade Federal
do Rio de Janeiro — 4
Universidade do
Estado do Rio de
Janeiro -1 Instituto Federal de
Centro Federal de Educacao, Ciéncia e
Educacdo Tecnoldgica Tecnologia do Rio
Rio de Celso Suckow da de_ Jan(?iro -1
Janeiro 9 . For}seca -1 3 Unlver5|dad_e do
Universidade Federal Estado do Rio de
do Estado do Rio de Janeiro -1
Janeiro — 3 Unilasalle Rio de
Fundacdo Oswaldo Janeiro — 1
Cruz-2
Pontificia
Universidade Catélica
do Rio de Janeiro — 1
Cecierj/Museu
Ciénciae Vida—1
. Universidade
(I;‘)C'JON%:?:de 1 Federal do Rio
Grande do Norte
Universidade
Rio Grande Pontificia Luterana do Brasil —
do Sul 1 Universidade Catdlica 8 0 x
EEEM Jodo

Habekost — 1
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Universidade
Federal do Rio
Grande do Sul -3
Universidade
Regional Integrada
do Alto Uruguai e
das Missdes — 1
Pontificia
Universidade
Catélica do Rio
Grande do Sul -1

Santa
Catarina

Universidade
Regional de
Blumenau

Universidade
Extremon Sul
Catarinense — 1
Universidade
Regional de
Blumenau — 1
Universidade do Sul
de Santa Catarina — 1
Rede Minicipal de
Ensino de Timbo — 1
Universidade
Federal de Santa
Catarina—1
Instituto Federal de
Santa Catarina — 2

Sao Paulo

Universidade de Sao
Paulo -3
Universidade Federal
do ABC -1
Universidade
Anhembi Morumbi —
1

Universidade
Estadual Paulista — 1
Universidade
Federal Sao Carlos —
1
Universidade
Cruzeirodo Sul -1
Faculdade Integrada
Urubupungé — 1
Universidade
Estadual Julio
Mesquita Filho — 2
Pontificia
Universidade
Catdlica—1
Universidade de Séo
Paulo — 1

Tocantis

Universidade Federal
do Tocantis

Colémbia

University Maloka
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Estados College of Education
Unidos da Oregon State
América University
Italia University of Milano
Universidade
Auténoma de Lisboa
-1
Universidade do
Agrupamento de Minho — 1
Escolas Ribeira de Instituto de
Pena—1 Educacéo da
Portugal Univc_ersidade do 5 Univ_ersidade de
Minho — 2 Lisboa — 2
Agrupamento de Escola Basica Padre
Escolas de Vilela—1 Antonio Luis
Moreira—1
Escola Superior de
Educacéo do
Politécnico do Porto
-1

Fonte: Autoria propria (2020).

Analisando os participantes envolvidos nos trabalhos, no caso dos museus,
destacam-se os alunos da educacéo basica, com dez artigos (M5, M12, M15, M16, M18,
M19, M21, M23, M25 e M26); do ensino superior, com trés artigos (M8, M11 e M20);
professores, com dois artigos (M22 e M24); publico visitante de forma espontanea, com
dois artigos (M1 e M3); alunos da educacéo béasica e do ensino superior, com um artigo
(M2); professores e alunos do ensino superior do curso de Fisica, com um artigo (M13);
alunos da educacdo bésica, professores, mediadores e funcionarios do museu, com um
artigo (M7); e, os restantes artigos (seis) sdo de revisdo de literatura, pesquisa
bibliogréfica ou contextualizacédo histérica (M4, M6, M9, M10, M14 e M17). Na area de
tecnologia, destacam-se os alunos da educacdo basica, com dezesseis artigos (T2, T10,
T13, T14, T16, T17, T18, T19, T20, T21, T23, T27, T32, T33, T36 e T41); do ensino
superior, com doze artigos (T3, T9, T12, T15, T22, T25, T26, T30, T34, T35, T37 e T39);
professores da educagdo bésica, com dois artigos (T29 e T38); alunos da educacdo basica
e professores, com dois artigos (T11 e T24); docentes universitarios, com um artigo (T5);
gestores escolares e coordenadores, com um artigo (T7); alunos do ensino superior e
professores, com um artigo (T28); educacéo de jovens e adultos, com um artigo (T40); os

restantes trabalhos (cinco) foram de pesquisa bibliogréfica e revisdo de literatura (T1, T4,
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T6, T8 e T31). Podemos verificar que, tanto para tecnologia como para museus, a maioria
dos trabalhos sdo voltados para a educacao basica.

Em relacdo as palavras-chave mais citadas, destacam-se as palavras
museu/museus e museu de ciéncia(s) (Quadro 6), assim como TIC/Tecnologias da
Informacéo e da Comunicacgéo, aprendizagem/atividades de aprendizagem, tecnologia(s)
e tecnologias educativas/educacionais/na educagao (Quadro 7).

Quadro 6 — Palavras-chave mais citadas nos trabalhos sobre museus.

Palavra-chave Numero de Artigos

Museu / Museus 7

Museu de Ciéncia(s)

Educacao ndo formal

Educacao

Espacos ndo formais

Educacdo cientifica

7
5
4
Divulgacéo Cientifica 3
2
2
2

Educacdo em Museus

Fonte: Autoria propria (2020).

Quadro 7 — Palavras-chave mais citadas nos trabalhos sobre tecnologia.

Palavra-chave NuUmero de Artigos
TIC / Tecnologias da
Informagéo e Comunicagéo °
Aprendizagem / Atividades de .
aprendizagem
Tecnologia(s) 7
Tecnologias educacionais / .
educativas / na educacéo
Educacdo matematica 6
Formacao de Professores 3
Tecnologia digital 2
Educacéo 2

Fonte: Autoria propria (2020).
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Cabe destacar as palavras-chave educacdo matematica e formacéo de professores,
uma vez que grande parte dos trabalhos encontrados, sobre tecnologia, so realizados com
futuros professores, licenciandos em matematica.

Para os trabalhos sobre museus foram criadas oito categorias (Quadro 8):
levantamento do perfil dos visitantes, teatro no museu, historia da educacdo em museus
de ciéncias, visita escolar ao museu, formagdo em museus, construgdo/criagdo de um
museu, papel do monitor no museu e revisao de literatura/pesquisa bibliografica/pesquisa

de campo.

Quadro 8 — Categorias e objetivos dos trabalhos analisados sobre museus.
Categoria Artigo(s) Objetivo(s)
Investigar como ocorre 0 ensino N0s museus e sua

Levantamento I . M R
i contribuicdo para a divulgacao cientifica devido a
do perfil dos M1e M2 . .
. sua grande popularidade e seu papel social,
visitantes .
cultural e cientifico.
Analisar como atividades teatrais oferecidas nos
Teatro no ~ L «
museu M3 museus, sao usadas como estratégia de educacéo e
divulgacdo da ciéncia.
Realizar um dialogo entre o pensamento de um
Historia da filésofo e o educador, tendo em conta os estudos
educacdo em sobre a educagdo em museus e centros de ciéncias.
M4 e M13 .
museus de Colaborar com o aumento da qualidade da
ciéncias educacao cientifica na regido, atuando em parceria

com a comunidade.

Refletir acerca dos espacos museolégicos como

pratica educativa.

Compreender a experiéncia de adolescentes em

museus de ciéncia em visita fora do contexto

escolar.

Investigar os modos como o0s alunos percorrem,
M5, M7, M8, habitam, observam e experimentam um espaco
M12, M13, diferente da sala de aula, através da fotografia.

Visita escolar M15, M16,  Analisar as interagcdes que ocorrem entre os alunos
ao museu M18, M21,  em visitas escolares no museu quando a relacdo
M22, M23,  professor-museu-aluno ndo € planejada. Em

M25 particular, como aprendem e o que aprendem 0s

alunos nestas visitas.

Oportunizar atividades ludicas por meio de uma
aventura paleontologica envolvendo um museu
interativo e promovendo a aprendizagem.
Evidenciar aspectos que foram significativos para
0s visitantes durante a visita a0 museu.



Formacéo em

M1l e M24
museus
e oMo

M26

museu
Papel do
monitor no M20
museu
Revisdo de
literatura /
Pesquisa M6, M10,

bibliografica / M14 e M17
Pesquisa de
campo
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Identificar e analisar o comportamento e a
percepcdo dos professores durante visitas
escolares a0 museu.

Analisar a natureza dos dialogos entre pares,
designadamente o que revelam quanto & forma
como os alunos processam a informacao, e qual a
influéncia no envolvimento dos alunos quando se
verifica a participacdo de educadores em ciéncias
nas interagdes, sejam monitores ou professores.
Despertar a motivacdo para o estudo de temas
relacionados a energia bem como reforcar os
conceitos estudados em sala de aula ligados a
termoquimica, através de uma sequéncia didatica
alternativa as aulas convencionais de Quimica.
Analisar a formagdo de mediadores em museus de
ciéncia, a partir da compreensdo dos saberes
mobilizados nesse processo.

Identificar a percepcdo sobre formacdo
continuada dos professores que participam das
oficinas oferecidas por um museu.

Criar um museu digital, acompanhar a sua
aplicacdo  prética, perceber como esse
equipamento cultural de natureza virtual pode
potencializar e apresentar um acervo de
informacdes, imagens e sons de um territorio que
€ um museu a céu aberto, que pode ser visitado por
meio de realidade virtual e suscitar o desejo de
conhecer o territdrio e seus patriménios cultural e
natural in loco.

Compreender o processo de construcdo do museu,
numa escola municipal, no intuito de aprimorar as
praticas de Ensino de Ciéncias.

Criar um museu virtual como forma de construir
cidaddos capazes de gerar transformacdes,
descobrindo, compreendendo e recriando o
mundo que lhes cercam.

Pesquisar a participacdo dos  monitores
acompanhando grupos de estudantes.

Apresentar a importancia da formacdo de
professores realizada nos museus, onde o contato
com as obras presentes € elemento de
desenvolvimento da profissionalidade.

Identificar e descrever caracteristicas e tendéncias
das pesquisas desenvolvidas no subcampo
educacdo em museus de ciéncias.
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Caracterizar o perfil educativo do museu a fim de
constituir indicadores do seu potencial em
pesquisa e educacao cientifica.

Fonte: Autoria propria (2020).

Como se pode verificar, dos trabalhos analisados, a maior parte diz respeito a
visitas escolares realizadas por alunos da educacdo basica, com o objetivo de refletir
acerca dos museus como espacos educativos e compreender a experiéncia dos alunos
nestes espacos, fora do contexto escolar. E de notar a preocupacio dos professores em
utilizar o museu como espaco educativos capaz de proporcionar atividades motivadores
de ensino e aprendizagem e de envolver os alunos nas atividades, assim como, da
abordagem de determinados temas, da area das ciéncias, usando sequéncias didaticas nos
museus, despertando e motivando os alunos para o estudo destes temas.

De realcar ainda a criagdo / construcdo de museus, em escola ou mesmo virtual,
pelos alunos da educacgdo basica, assim como a formacdo de professores, nos museus,
pela oferta de oficinas nestes espacos visando a formacéo continua dos professores e a
utilizacdo dos museus como espagos educativos.

Para os trabalhos sobre tecnologia, oito categorias (Quadro 9) foram criadas:
criagéo de biblioteca virtual, uso de tecnologias digitais (objetos virtuais e softwares), uso
das redes sociais (Facebook e/ou YouTube), questionarios online, criacdo de um blog,

clube de tecnologia, uso de robdtica e revisdo de literatura/mapeamento.

Quadro 9 — Categorias e objetivos dos trabalhos analisados sobre tecnologia.

Categoria Artigo(s) Objetivo(s)
Criacéo de Investigar como 0s estudantes interpretam e
biblioteca T2 manipulam as informacdes acessadas via web.
virtual

T3, T5,T10, Investigar o processo de construcdo de conceitos
T12, T14, por estudantes que fizeram o uso das tecnologias
T15, T16, digitais.

Uso de T18, T19, Compreender as competéncias evidenciadas pelos
Tecnologias T21, T23, docentes que empreendem boas praticas
Digitais T24, T26, pedagdgicas com Tecnologias Digitais.

(objetos T27,T28, Investigar atividades nas midias, calculadora
virtuais e T29, T30, grafica, computadores e celulares inteligentes,
softwares) T32, T34, discutindo as possibilidades e limitacfes de cada

T35, T38, midia.
T39, T40e  Investigar quais 0Ss aspectos matematicos,
T41 metodoldgicos, tecnolégicos e relativos a
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abordagem de temas de relevéncia social que se
apresentam na formacdo inicial de professores de
matematica.

Compreender como 0s recursos como simulacoes,
videos ne textos podem contribuir para melhorar o
reportério de esquemas dos estudantes de um
curso a distancia.

Identificar e analisar as possiveis contribuicdes da
utilizacdo de ambientes mediados por computador
na formacéo inicial dos académicos de um curso
de licenciatura em matematica.

Investigar a eficacia do uso das TICs no processo
de ensino e aprendizagem de Ciéncias.

Analisar as contribui¢fes da integracdo do tablet
as praticas pedagogicas de turmas do 1° ano do
ensino fundamental, visando o desenvolvimento
de novos letramentos.

Apresentar e analisar uma experiéncia vivenciada
com alunos de uma escola publica do ensino
fundamental, por meio de um projeto veiculado ao
programa um computador por aluno (UCA).
Planejar, implementar e avaliar uma unidade de
ensino potencialmente significativa (UEPS) sobre
a tematica bactérias na educacdo basica,
articulando a aprendizagem significativa com o
enfoque CTSA no ambito do ensino de ciéncias da
natureza.

Averiguar de que forma os praticantes
compreendem os sentidos e significados que
constroem, a partir das midias digitais moveis,
especialmente os celulares, como artefatos
técnico-culturais, dentro e fora da escola nos
processos de ensino aprendizagem da lingua
inglesa.

Analisar o processo de inser¢cdo do laptop
educacional no processo de ensino e
aprendizagem de professores e alunos.

Analisar elementos potenciais que configuram o
software  GeoGebra como mediador da
aprendizagem, em um contexto de
desenvolvimento de uma tarefa de natureza
exploratdria envolvendo a lei dos senos.

Refletir sobre as potencialidades do uso de
tecnologias assistivas no ensino de matematica,
inseridas no atendimento educacional
especializado em uma escola-polo de deficiéncia
visual.



Uso das redes
sociais
(Facebook e/ou
YouTube)

T11, T22,
T33, T36, T37
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Investigar os signos interpretantes produzidos
pelos intérpretes em atividades de modelagem
matema@tica ao fazer uso da tecnologia.

Analisar um encontro com professores dos anos
iniciais do ensino fundamental que foram
convidados a participar no processo de
desenvolvimento de um ambiente virtual de
aprendizagem para o ensino de estatistica.
Apresentar  possibilidades de  atividades
direcionadas para a formacdo do professor de
educacdo basica, em particular aquelas
desenvolvidas com uso de Tecnologias Digitais.
Colaborar na formacdo dos futuros professores
para as diferentes realidades profissionais que irdo
encontrar quando formados.

Discutir o uso de novas tecnologias da informacéo
e comunicacdo no ensino presencial de Fisica do
ponto de vista dos alunos do ensino médio.
Investigar de que forma o uso das TIC pode
contribuir para a consolidagdo dos conhecimentos
tecnologico, pedagdgico e de conteudo
matematico dos alunos.

Promover o processo formativo e educacional de
licenciandos em matematica através do design de
problemas com o uso de Tecnologias Digitais.
Analisar os indices de utilizacdo das tecnologias
digitais e os niveis de proficiéncia na utilizacdo
das mesmas apresentados pelos professores nas
suas praticas.

Discutir alternativas pedagogicas e tecnoldgicas
que possam diminuir as disparidades de
conhecimentos nos ingressantes dos cursos
superiores, advindas do ingresso de grandes
turmas por questdes de sustentabilidade financeira
das institui¢Oes de ensino superior (IES).

Utilizar préaticas dialdgicas como argumentacao,
exposicdo de ideias e troca de experiéncias, na
forma de instrumentos de construcdo de
conhecimentos  cientificos relacionados ao
funcionamento do organismo humano.
Desenvolver estratégias diversificadas e utilizar
recursos tecnoldgicos variados na abordagem da
geometria, para alunos do 5° ano de escolaridade.
Investigar de que maneira professores e estudantes
do ensino medio utilizam as tecnologias — redes
sociais/Facebook — como mecanismo de
qualificacdo e maximizacdo aos processos de
ensino e aprendizagem de forma cooperativa.



Questionarios
online

Criacédo de um
blog

Clube de
Tecnologia

Uso de robotica

Revisao de
literatura /
mapeamento

T7,T9eT20

T13

T17

T25

T1, T4, T6,
T8e T31
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Refletir sobre o conceito de aprendizagem ubiqua
ou aberta, em que os dispositivos ndo sdo apenas
meios mas  constituem  estratégias  de
empoderamento pedagogico.

Apresentar e discutir resultados da aplicacdo de
um produto educacional, elaborado para
aperfeicoar a pratica escrita em inglés, de alunos
do ensino médio, com o uso da rede social
Facebook.

Proporcionar reflexes sobre uma metodologia de
ensino para o conteudo de Cinética Quimica no 2°
ano do ensino médio, considerando o uso da
experimentacéo, das tecnologias e da estimulagéo
do estudante para a construcdo satisfatoria do
processo ensino-aprendizagem.

Analisar as ponderacdes de um grupo de
licenciandos sobre as relagcdes CTS, a partir da
materialidade mediadora do curta-metragem de
animacao “Man”.

Promover o uso das Tecnologias da informacao e
comunicacdo (TIC) nas escolas publicas
estaduais.

Utilizar ferramentas e métodos inovadores e
tecnoldgicos associados a conceitos tedricos.
Preparar criancas, dos 3 aos 9 anos, para O
exercicio de uma cidadania ativa na sociedade do
século XXI, concretizada numa participacdo
democrética ativa e eficaz.

Construir e utilizar um blog no ensino de
conteudos da disciplina de fisica.

Criar um clube de tecnologia como motivacao
para a aprendizagem de conceitos de ciéncias e
tecnologias.

Analisar visbes de ciéncia e tecnologia de
licenciandos em fisica, de uma universidade,
guando utilizam a robética educacional.
Investigar o papel das Tecnologias da Informacéo
e da Comunicacdo (TIC) na promocdo da
discussdo e da acdo sociopolitica sobre
controversias  sociocientificas em  contexto
escolar, com o intuito de visar, sobretudo, ao
desenvolvimento do cidaddo nas suas diferentes
dimensoes, tendo em vista uma participacao ativa
e fundamentada na sociedade e na resolugéo de
seus problemas.

Apresentar o uso do video em sala de aula de
matematica.

Fonte: Autoria propria (2020).
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No que diz respeito aos trabalhos sobre tecnologia, destaca-se a preocupacao dos
docentes em inserir, nas suas praticas pedagogicas, recursos tecnolégicos, desde os mais
simples, como 0s questionarios online, para promover o uso das tecnologias de
informacdo e comunicacao, ao uso de objetos virtuais e softwares, utilizando este tipo de
recursos aliados a métodos inovadores e tecnoldgicos associados a conceitos teoricos de
disciplinas como a Matematica, a Fisica e a Quimica, por exemplo. De realcar também o
uso das redes sociais, como o Facebook e 0 YouTube, nas praticas pedagdgicas, com o
objetivo de diversificar estratégias utilizando ferramentas do quotidiano dos alunos,
tornando-os participantes mais ativos no processo de ensino-aprendizagem, envolvendo-
o0s e motivando-os. Nos trabalhos analisados, é notdria a preocupacédo com a formacéo de
futuros professores sobre 0 uso das tecnologias, pelas universidades, pela insercdo de
disciplinas e trabalhos que investam na formacé&o de futuros professores, para a utilizagéo
das tecnologias digitais, em sala de aula, verificada essencialmente para os cursos de
licenciatura em fisica e matematica. Além disso, foi possivel perceber a presenca de
trabalhos de revisdo de literatura, com o objetivo de investigar o papel e a importancia
das TIC no contexto escolar, destacando vantagens e desvantagens.

Como se pode observar nesta pesquisa, 0s museus atendem a um publico bastante
abrangente, devendo ser cada vez mais usado como espaco educativo e também como
espaco de formacdo, corroborando com os estudos de Costa e Wazenkeski (2015), ao
afirmarem que os museus devem ser locais sem restri¢do de publico, onde a visita pode e
deve ser um momento de prazer, aventura e aprendizado. Estes autores referem que
quando um grupo de alunos visita um museu, a ideia principal ndo deve ser “ensinar”,
mas fazer com que as informacdes sejam passadas de forma simples, ludica e que 0s
alunos aprendam com diverséo.

Rodrigues et al (2015), referem também que uma visita a um museu agrega
conhecimentos das areas em estudo na proposta de interdisciplinaridade e
contextualizacdo de conhecimentos. A interdisciplinaridade pode ser entendida como
consequéncia natural da contextualizagdo e vice-versa, na perspectiva de que a
contextualizacdo estabelece relacfes entre saberes culturalmente produzidos, de cada
disciplina, dentro e fora da escola, mediante formas de apropriacao, uso de linguagens

e/ou significados constituidos como modos de lidar com situagGes reais e acontecimentos
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do cotidiano a luz dos conhecimentos escolares (ZANON; MALDANER, 2007). A
contextualizacdo néo se limita a exemplificar o conhecimento com o cotidiano dos alunos,
mas, também, em abordar temas sociais e construir significados, desenvolvendo a
capacidade de compreender os fendmenos que ocorrem a sua volta e no mundo
(QUIMENTAO; MILARE, 2015).

Estas visitas permitem a conexdo de novas informagbes com os objetos de
aprendizagem e, com a mediacdo do professor, os estudantes conguistam autonomia e
consciéncia critica, pois sdo protagonistas do seu processo educativo. Os espacos
educativos ndo formais, como os museus, focam a atencdo do aluno em algo curioso e,
desta forma, a aprendizagem encontra um campo fértil de desenvolvimento nos
estudantes. A visita a estes espacos promove nos alunos o desejo de conhecer e a vontade
de aprender suscitada de uma forma inovadora e diferente da sala de aula.

O mesmo deve acontecer com os professores que, antes da visita ao museu, devem
viabilizar a relagdo das atividades propostas com a escola, tomando 0 museu como
instrumento de troca dialdgica de conhecimento, de reflexdo critica da historia e acéo
pratica. Desta forma, alunos e professores constroem, individualmente e em grupo, uma
relacdo com aquilo que se esta dialogando, quais os temas de interesse para um melhor
aprendizado adquirindo uma maior e melhor comunicagdo com 0 museu.

Tal como referem Oliveira e Silva (2018), a dinamizacgéo de atividades educativas
em espacos ndo formais constitui, para o professor, uma possibilidade de ampliar a sua
forma de atuacdo, permitindo a diversificacdo de metodologias que possibilitam a
abordagem de temas de interesse social, contextualizados e interdisciplinares que
contribuam para a formacdo da cidadania e instiguem a curiosidade e a motivacdo dos
alunos.

Nesse sentido, Falk e Needham (2011) fazem uma reflexdo interessante sobre a
cultura em que estamos inseridos, que valoriza muito a aquisicdo de novos
conhecimentos, ou seja, deve-se tentar sempre aprender coisas diferentes, em detrimento
da valorizacao de experiéncias que possam fortalecer e aprofundar os conhecimentos que
ja se tem. Sob este olhar, os espacos ndo formais de ensino como 0s centros de ciéncia e
museus, possuem um papel importante. Porém, apesar se ser fundamental a aquisicao de
novos conhecimentos, é também essencial que se valorizem e aperfeicoem as

experiéncias j& adquiridas, tanto nos espagos formais como nos espacos ndo formais.
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A elaboracéo de atividades educativas em espagos ndo formais, para o educador,
constitui uma possibilidade para ampliar a sua maneira de atuar, ao diversificar
metodologias que possibilitam a abordagem de temas de interesse social,
contextualizados e interdisciplinares que contribuam para a formacdo da cidadania
(MARCONSIN; OLIVEIRA; RIBEIRO, 2013). Assim, aqueles envolvidos com a
educacao devem considerar e olhar esses espagos como espagos propicios a aprendizagem
e contextualizacdo dos conteudos cientificos e culturais.

Os estudos de Oliveira e Silva (2008) evidenciaram que 0S museus possuem um
potencial pedagdgico que ainda esta longe de ser totalmente explorado, seja como fonte
de conhecimentos, instrumento de aprendizagem, seja como espaco de comunicagéo e
interacdo social. O museu deve, por isso, servir de fonte de formacao para as escolas e
sociedade geral, através da prestacao de servicos educativos e do estreitamento de lacos
institucionais.

Ao longo dos anos, as pesquisas e praticas educacionais e comunicacionais
relacionadas com exposicdes em museus intensificaram-se, reforcando o seu papel na
producdo do conhecimento (VALENTE; CAZELLI; ALVES, 2005). Cada vez mais, 0s
museus possibilitam uma intensa interacdo entre os visitantes e, por esse motivo, sao
ambientes ricos em experiéncias que podem proporcionar afetividade ao que esta a ser
apresentado (QUEIROZ et al, 2011).

Quanto a tecnologia verifica-se que esta cada vez mais presente no cotidiano das
pessoas. Esses dados sdo corroborados por Gomes (2018) ao dizer que os docentes
necessitam buscar metodologias de ensino que estimulem a aprendizagem dos alunos de
forma mais dindmica e estimuladora.

Nos trabalhos de tecnologia analisados verificou-se a preocupacdo com a
formacdo dos professores nesta area, evidenciado também por Gomes (2018), ao referir
que as tecnologias exigem uma mudanca de postura dos professores, visto que estes
precisam investir na formacdo continuada para poder manusear 0s recursos tecnolégicos
com autonomia e de forma planejada, com objetivos pré-estabelecidos. Para assim,
contribuir de forma significativa para o processo de ensino aprendizagem. Perante esta
situacdo, pode-se afirmar que o uso das tecnologias ndo € um processo facil, visto que por
um lado ainda existem professores que ndo se adequaram a essas tecnologias, por outro,

algumas instituicdes ndo oferecem esses recursos tecnologicos para diversificar as
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praticas docentes, dos mediadores e das atividades, ou quando oferecem, ndo apresentam
condigdes de uso.

As redes sociais fazem parte do cotidiano dos alunos e, verifica-se uma
preocupacdo dos professores com o uso destas redes como recurso pedag0gico nas suas
praticas letivas. Este resultado corrobora os estudos de Bedin (2017), que refere que
quando ¢ disponibilizado um espaco para discussao, na rede, verifica-se uma ampliacao
dos processos de ensino e aprendizagem e a inter-relacdo entre o professor e os alunos,
permitindo um didlogo continuo entre o docente e os discentes. Assim constata-se que as
redes sociais contribuem para a mobiliza¢éo dos saberes, o reconhecimento das diferentes
identidades e a articulagéo dos pensamentos que compdem a coletividade e a cooperagao
tecnoldgica. No entanto, sabe-se que as escolas e os professores encontram varias
dificuldades em transformar as suas préaticas tradicionais em praticas inovadoras que
atendam aos interesses dos alunos, dificuldades estas que vdo desde questBes técnicas,
devido a falta de recursos, até mesmo a resisténcia que alguns professores tém em usar as
novas tecnologias.

Através dos dados obtidos neste levantamento bibliografico observa-se a
inexisténcia de trabalhos que discutam como a tecnologia tem sido utilizada em espacos
nédo formais, mais especificamente os museus. O que nédo quer dizer que ndo existam em
outras revistas da area de ensino, com outros qualis, em outros idiomas e em um periodo
diferente do analisado.

Outro aspecto importante suscitado com este levantamento diz respeito ao nimero
reduzido de artigos publicados, quer na &rea dos museus, quer na area do uso da
tecnologia, apesar da literatura destacar a importancia dos museus como espacos
educativos e da necessidade da apropriacdo da tecnologia para as praticas pedagogicas.
Assim, podemos inferir que sdo necessarios mais investimentos em estudos que
problematizem o uso da tecnologia por professores, mediadores e responsaveis por
espacos educativos ndo formais. De forma, que inovem suas praticas, tornando as
atividades mais dindmicas, estimulantes e motivadoras. Diante de nossas conclusoes,
mais estudos precisam ser desenvolvidos no sentido de entender como os museus de
ciéncias estdo utilizando a tecnologia em suas exposicoes e atividades educativas, e isso
foi o que eu fiz com esta minha pesquisa, mostrando como a tecnologia esta sendo

utilizada para a divulgacdo da ciéncia, no Museu do Amanhd, deixando a minha



contribuigéo para futuras pesquisas, estudantes, professores e outros pesquisadores.
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4 - Metodologia

Neste capitulo, € descrita a metodologia de pesquisa, identificando o tipo de
pesquisa utilizada, a justificativa para a analise realizada nas redes sociais, YouTube e
Instagram, do Museu do Amanhd, em virtude da pandemia da Covid-19, a &rea de estudo
e referenciais usados na andlise de dados. Assim, na metodologia, sdo apresentadas duas
partes: a primeira parte, a netnografia, usada para a analise das redes sociais YouTube e
Instagram do Museu do Amanha e, a segunda parte, a semidtica e andlise filmica, usadas
para a anélise das exposi¢des permanentes do Museu do Amanha.

Trata-se de uma pesquisa qualitativa, quanto a abordagem, e de cunho
exploratdrio e descritivo, quanto aos objetivos. De acordo com Denzin e Lincoln (2006),
o termo qualitativo tem uma énfase sobre as qualidades das entidades em estudo e sobre
processos que ndo podem ser examinados ou medidos experimentalmente. J& os estudos
quantitativos tém énfase no ato de medir e analisar relagcdes causais entre variaveis, e nao
processos.

Segundo Silveira e Cordova (2009), a pesquisa qualitativa tem a sua preocupacéo
em aspectos da realidade que ndo podem ser quantificados, centrando-se em compreender
e explicar a dindmica das relacGes sociais. De acordo com Minayo (2001), este tipo de
pesquisa trabalha com o universo de significados, motivos, aspiracdes, crencas, valores e
atitudes, correspondendo a um espago mais profundo de relacBes, dos processos e dos
fendmenos que ndo se podem reduzir a operacionalizagdo de varidveis. Desta forma, a
abordagem qualitativa centra-se na identificacdo das caracteristicas de situacdes, eventos
e organizacdes (LLEWELLYN; NORTHCOTT, 2007).

Para Zanelli (2002, p. 83), o principal objetivo da pesquisa qualitativa é “buscar
entender 0 que as pessoas apreendem ao perceberem o que acontece em seus mundos”,
destacando ainda a importancia de prestar atencdo no entendimento que temos, nas
possiveis distor¢fes e percepgdes. Assim, para usar adequadamente a abordagem
qualitativa, & necessario aprender a observar, analisar e registrar as interagdes
(LIEBSCHER, 1998). Por isso, “a pesquisa qualitativa € criticada por seu empirismo, pela
subjetividade e pelo envolvimento emocional do pesquisador” (MINAYO, 2001, p. 14).

As caracteristicas da pesquisa qualitativa sdo,

...objetivagdo do fendmeno; hierarquizacdo das agdes de
descrever, compreender, explicar, precisdo das relacfes entre o
global e o local em determinado fendmeno; observancia das
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diferengas entre o mundo social e 0 mundo natural; respeito ao
carater interativo entre 0s objetivos buscados pelos
investigadores, suas orientacGes tedricas e seus dados empiricos;
busca de resultados os mais fidedignos possiveis; oposicdo ao
pressuposto que defende um modelo Gnico de pesquisa para todas
as ciéncias (SILVEIRA; CORDOVA, 2009, p. 34).

Quanto aos objetivos, trata-se de uma pesquisa exploratoria e descritiva. Segundo
Gil (2008), uma pesquisa exploratéria tem como objetivo a familiarizagdo com um
assunto ainda pouco conhecido ou explorado, com vista a torna-lo mais explicito ou a
construir hipéteses. Grande parte das pesquisas exploratdrias pode envolver levantamento
bibliografico, entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema
pesquisado e, analise de exemplos que estimulem a compreensdo (GIL, 2007). Desta
forma, constitui-se como um tipo de pesquisa muito especifica, sendo muito comum
assumir a forma de um estudo de caso, como acontece com o estudo especifico do museu
do Amanha.

Ja as pesquisas descritivas tém como objetivo descrever criteriosamente fatos e
fendmenos de uma determinada realidade, para obter informacdes a respeito do que ja se
definiu como sendo o problema a ser investigado (TRIVINOS, 2008). A diferenca deste
tipo de pesquisa para a exploratéria € que o assunto ja é conhecido. As pesquisas
descritivas tém como grande contribui¢do proporcionar novas visdes sobre uma realidade
jaconhecida. Nao é impeditivo que uma pesquisa descritiva assuma a forma de um estudo
de caso, apesar de essa possibilidade ser mais comum nas exploratérias (GIL, 2008).

De acordo com Silva e Pohlmann (2021, p. 6), a pesquisa exploratorio-descritiva,

...aprecia as distintas circunstancias e relagdes que incidem sobre
os multiplos processos da vida do ser humano, os quais envolvem
fatores sociopoliticos e econdmicos de uma populacdo, além de
aspectos relacionados ao comportamento humano, saude e
doenca, tanto do individuo quanto dos grupos sociais ou
comunidades mais complexas.

Segundo Cervo e Bervian (1996), um dos pontos positivos da pesquisa
exploratério-descritiva refere-se a sua aplicagcdo quando existem poucos conhecimentos
sobre a tematica investigada, 0 que proporciona um estudo mais vasto, com o objetivo de
alcancar respostas para 0s problemas de pesquisa.

Para a pesquisa qualitativa, Ludke e André (1986) apontam trés métodos de coleta

de dados: a observacao, a entrevista e a pesquisa ou analise documental. Neste trabalho
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recorremos a observagéo.

A observacgdo é um método de analise visual em que o pesquisador estd préximo
do ambiente natural em que um determinado fenémeno ocorre, visando estar mais perto
do que esta sendo estudado. Antes de mais nada, esta precisa ser controlada e sistematica,
0 que implica a existéncia de um planejamento cuidadoso do trabalho a ser realizado
(AUGUSTO et al., 2013). E uma técnica que utiliza os sentidos para obter informacdes
da realidade, ndo se trata simplesmente de olhar, mas destacar um conjunto, objetos,
pessoas, animais, por exemplo, algo especifico, atentando para suas caracteristicas, como
por exemplo, cor, tamanho, entre outras (TRIVINOS, 1987).

De acordo com Lakatos e Marconi (2007), existem diversas formas de utilizar a
observacao: quanto aos meios utilizados, podendo ser estruturada, também designada de
planejada, sistematica e controlada, ou ndo estruturada, também denominada de
assistematica, espontanea, livre, ocasional e acidental; quanto a participacdo do
observador, podendo ser participante, quando o observador faz parte do grupo observado
e se confunde com ele, ou ndo participante, quando o observador ndo faz parte da
realidade estudada, mas permanece nela durante a investigacdo; quanto ao namero de
observagdes, podendo ser individual ou em equipe e; quanto ao lugar onde se realiza,
podendo ser na vida real, denominada de trabalho de campo, ou em laboratério.

Neste estudo, estamos perante uma observacdo nédo participante, onde o
pesquisador ndo faz parte do objeto de estudo, é um observador temporario, com objetivos
de pesquisa, que elabora um roteiro de observacao e registra os fatos que interessam para
o trabalho (ZANELLA, 2013). E uma pesquisa realizada em campo sendo, por isso,
realizada no local onde ocorre, 0 Museu do Amanh&, ou em um local que disponha de
elementos que a explique, como é o caso das redes sociais e o préprio site do museu,
consistindo na observacdo de fatos tal como eles ocorrem, de forma espontanea
(VERGARA, 2000).

Nesta pesquisa em concreto, 0 nosso caso de estudo é um espaco ndo formal, o
Museu do Amanha, tratando-se, por isso, de um estudo de caso. O estudo de caso é
amplamente usado na pesquisa exploratéria, embora possa ser usado noutros tipos de
pesquisa também. Consiste num estudo em profundidade de uma unidade de interesse,
podendo ser Unico ou mdltiplo, e, a unidade de analise, pode ser uma ou varias pessoas,

uma ou varias familias, um ou varios produtos, uma ou varias empresas, um Orgao
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publico, ou até mesmo um ou VAarios paises. Trata-se de um estudo isolado de casos, cuja
andlise deve ser realizada em profundidade, detalhadamente e de forma exaustiva,
considerando as influéncias tanto internas como externas (FERNANDES; GOMES,
2003).

De acordo com Fonseca (2002, p. 33),

Um estudo de caso pode ser caracterizado como um estudo de
uma entidade bem definida como um programa, uma instituicéo,
um sistema educativo, uma pessoa, ou uma unidade social. Visa
conhecer em profundidade o como e o porqué de uma
determinada situacéo que se supde ser Gnica em muitos aspectos,
procurando descobrir o que hd nela de mais essencial e
caracteristico. O pesquisador ndo pretende intervir sobre o objeto
a ser estudado, mas revela-lo tal como ele o percebe. O estudo de
caso pode decorrer de acordo como uma perspectiva
interpretativa, que procura compreender como é o mundo do
ponto de vista dos participantes, ou uma perspectiva pragmatica,
que visa simplesmente apresentar uma perspectiva global, tanto
quanto possivel completa e coerente, do objeto de estudo do ponto
de vista do investigador.

Segundo Yin (2005, p. 32), “o estudo de caso ¢ uma investigacdo empirica que
investiga um fendmeno contemporaneo dentro de seu contexto da vida real” considerado
adequado quando “as circunstancias sdo complexas ¢ podem mudar, quando as condigdes
que dizem respeito ndo foram encontradas antes, quando as situacfes sdo altamente
politizadas e onde existem muitos interessados (LLEWELLYN; NORTHCOTT, 2007, p.
195). Ja Martins (2008, p. 11) destaca que “mediante um mergulho profundo e exaustivo
em um objeto delimitado, o estudo de caso possibilita a penetracdo em uma realidade
social, ndo conseguida plenamente por um levantamento amostral e avaliacdo
exclusivamente quantitativa”.

No inicio de 2020, a pandemia da Covid-19 abalou 0 mundo. No Brasil, o primeiro
caso foi diagnosticado em 25 de fevereiro daquele ano. A Organizagdo Mundial de Sadude
(OMS) declarou que se tratava de uma pandemia indicando o isolamento social como a
estratégia mais eficiente para o enfrentamento do virus, diminui¢do do seu ritmo de
propagacao e, acima de tudo, para salvar vidas (COUTO; COUTO; CRUZ, 2020).

As relagdes comerciais, profissionais e pessoais foram comprometidas, as

fronteiras ressurgiram e o direito de entrar e sair de um pais foi temporariamente
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bloqueado. O comércio, as escolas, as atividades culturais e esportivas, 0s contatos, 0s
encontros e os afetos também foram interrompidos, ou seja, o mundo se fechou,
relembrando uma da condicdo das pestes no passado, viver em isolamento social
(HARARI, 2020). Passamos a ficar em casa vendo o mundo pelas janelas. No entanto, na
cibercultura, outras sdo as janelas que se abrem, essas janelas “sdo os diversos
dispositivos eletrdnicos por meio dos quais construimos a né6s mesmos, administramos
nossa presenca no mundo globalizado” (COUTO; COUTO; CRUZ, 2020, p. 206).

Estar em casa, devido a pandemia da Covid-19, significa circular de forma
acelerada pelos ambientes do ciberespaco, por isso, quando falamos em isolamento social
estamos referindo, na verdade, a um isolamento fisico (HENRIQUE, 2020). Assim, sem
0 contato fisico, restou-nos a condicédo técnica para a vida online (PRECIADO, 2020).

Perante esta situacdo, a pesquisa ndo podia parar. O trabalho de campo ficou
interdito, por isso, surgiu a andlise das redes sociais, no sentido de dar seguimento a
pesquisa e entender como 0 Museu do Amanha continuou interagindo com a sociedade
através do uso da tecnologia, mesmo estando fechado, devido as imposicOes
governamentais como medidas de prevencéo e propagacdo da pandemia da Covid-19.

Para tal, a netnografia revela-se importante referencial tedrico-metodologico, para
andlise das interaces em redes sociais, tendo sido usada, nesta pesquisa, para a analise
do canal do YouTube e do perfil do Instagram do Museu do Amanha.

Para a andlise dos recursos audiovisuais utilizados nas exposi¢ées do Museu do
Amanha recorremos a andlise das imagens sob a perspectiva da semidtica, usando como
referencial Santaella (1999), para imagens estaticas. No entanto, em algumas das
exposicdes, 0s recursos audiovisuais contém imagens dinamicas, pelo que foi necessario
recorrer ao referencial, de andlise filmica, de Vanoye e Goliot-Lété (2006).

Apresentado o tipo de pesquisa, subdivide-se este capitulo em dois subcapitulos:
0 primeiro, onde se apresenta a area de estudo e, o segundo, onde se apresentam 0s

referenciais usados na analise de dados.

4.1 — Area de estudo: 0 Museu do Amanha
O Museu do Amanha é um museu de ciéncias diferente. Um ambiente de ideias,

exploraces e perguntas sobre a época de grandes mudangas em que vivemos € 0S
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diferentes caminhos que se abrem para o futuro. O Amanhé& no se trata de uma mera data
no calendario, ndo é um lugar onde vamos chegar. E uma construcdo da qual todos
participamos, como pessoas, cidadaos, membros da espécie humana.

Inaugurado em dezembro de 2015 pela Prefeitura do Rio de Janeiro, € uma
instituicdo cultural da Secretaria Municipal de Cultura, que opera sob gestdo do Instituto
de Desenvolvimento e Gestéo (IDG), sendo um exemplo bem-sucedido de parceria entre
0 poder publico e a iniciativa privada, tendo como patrocinador master o Banco
Santander, como mantenedora a Shell Brasil e contando com varios patrocinadores. O
Museu do Amanh& foi originalmente concebido pela Fundagdo Roberto Marinho
(MUSEU DO AMANHA, 2021).

Um museu assim surge porque vivemos em uma nova era, em que o conjunto da
atividade humana se tornou uma forca de alcance planetario. Somos capazes de intervir
na escala de moléculas e de continentes. Manejamos atomos e criamos microrganismos
artificiais. Desviamos o curso de grandes rios, alteramos florestas, influenciamos a
atmosfera, transformamos o clima. Habitamos um planeta que vem sendo profundamente
modificado por nossas acGes. Que amanhas serdo gerados a partir das nossas proprias
escolhas? O Museu do Amanh& oferece uma narrativa sobre como poderemos viver e
moldar os proximos 50 anos. Uma jornada rumo a futuros possiveis, a partir de grandes
perguntas que a Humanidade sempre se fez. De onde viemos? Quem somos? Onde
estamos? Para onde vamos? Como queremos ir?

Orientado pelos valores éticos da sustentabilidade e da convivéncia, essenciais
para a nossa civilizacdo, o Museu busca também promover a inovacédo, divulgar os
avancos da ciéncia e publicar os sinais vitais do planeta. Um Museu para ampliar 0 nosso
conhecimento e transformar o nosso modo de pensar e agir.

O Museu do Amanhd@ é um museu de ciéncias aplicadas que explora as
oportunidades e os desafios que a humanidade tera de enfrentar nas proximas décadas a
partir das perspetivas da sustentabilidade e da convivéncia.

O Programa de Educagédo do Museu do Amanha tem o desafio de que cada uma
das visitas seja um encontro para refletir juntos sobre os amanhas possiveis. Conta com
uma equipe interdisciplinar para a realizagcdo de visitas mediadas e escolares e propde
eixos tematicos para o debate dos professores com o0s alunos, trazendo as questdes

abordadas no Museu, a sua arquitetura, a Baia de Guanabara e a regido historica do
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entorno.

As atividades educativas foram concebidas para incluir e conectar pessoas de
diferentes faixas etarias, formacdes, regides geograficas e contextos socioeconémicos,
onde os visitantes sdo convidados a participar em atividades conjuntas, unindo saberes de
diferentes formacdes e épocas, mostrando que a aprendizagem é um processo constante.
Segundo a gerente de Educagdo do Museu, Melina Almada, “nosso trabalho tem como
norte a formacdo em Ciéncia e Cultura. O objetivo é incentivar o desenvolvimento do
pensamento cientifico, sempre desmistificando a ciéncia e aproximando-a do cotidiano”
(MUSEU DO AMANHA, 2020).

Desde a sua inauguragdo, o Museu do Amanhd conta com dois tipos de
exposicOes, a exposicdo principal ou permanente, dividida em cinco partes: Cosmos,
Terra, Antropoceno, Amanhds e NGs, com experiéncias interativas: Experiéncia: IRIS+ e
Interativo: Baia de todos nos (figura 3); e as exposi¢des temporérias que, como o proprio
nome indica, ficam apenas durante algum tempo no Museu. De realgar que, embora a
exposicdo seja designada como permanente, por refletirem questfes bastante atuais, 0s

dados apresentados séo atualizados com frequéncia.

Figura 3: Exposicgéo principal ou permanente. 1: Cosmos; 2: Terra; 3: Antropoceno; 4:

Amanhas; 5: NOs; 6: Experiéncia IRIS+; 7: Interativo: Baia de Guanabara.
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Fonte: https://museudoamanha.org.br/pt-br/exposicao-principal (2021).

Além do espago das exposi¢des, 0 Museu do Amanh& conta com um observatorio,

0 Observatdrio do Amanha (figura 4).

Figura 4: Observatorio do Amanha.

Fonte: https://museudoamanha.org.br/pt-br/observatorio-do-amanha (2022).

O Observatorio do Amanhd funciona como um radar do museu, responsavel por
receber e repercutir informacdes de centros produtores de conhecimento em ciéncia,
cultura e tecnologia do Brasil e do mundo. Além disso, tem ainda a responsabilidade pelos
contetdos das exposicGes, mantendo as exposi¢cdes constantemente atualizadas com
informacdes cientificas, tendo ainda o papel de incentivar o debate de ideias e visfes
sobre temas pertinentes ao museu. A atualizacdo de conteudo do museu acontece de duas
formas. Uma é feita pelo sistema Cérebro, que se conecta a institui¢des de referéncia em
todo o mundo garantindo que os dados da exposic¢do principal estejam atualizados. A
outra forma, realizada pela equipe que acompanha as tendéncias, procura identificar
questdes que possam ser incorporadas nas experiéncias do museu (MUSEU DO
AMANHA, 2022).

Além disso, 0 Museu do Amanhd@ tem um espaco para atividades de
experimentacdo, o Laboratdrio de Atividades do Amanha (LAA), como mostra a figura
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Figura 5: Laboratdrio de Atividades do Amanha (LAA).

Fonte: https://museudoamanha.org.br/pt-br/laboratorio-de-atividades-do-amanha

(2022).

E uma érea especialmente dedicada & inovacio e a experimentacdo, o LAA esta
atento ao impacto dos avangos tecnoldgicos e as transformacdes que eles promovem na
sociedade. O LAA é uma area de experimentacdo, prototipacdo e inovagdo do museu,
sendo uma plataforma de conexdes transdisciplinares de arte, ciéncia e tecnologia, tendo
como missdo prototipar um futuro mais sustentvel e social usando tecnologias
tradicionais e exponenciais com uma abordagem transdisciplinar.

O LAA explora oportunidades e desafios em um universo em continuas mudangas
e cada vez mais acentuadas, langcando uma ponte entre o pensar e o fazer, 0 imaginar e o
realizar. Seus dois focos principais de atuacéo séo os efeitos e resultados das tecnologias
exponenciais, como inteligéncia artificial, internet das coisas, robotica, genémica,
impressdo 3D, nano e biotecnologia e o futuro de determinados temas, como trabalho,
urbanizacdo, fabricacdo e alimentacdo. Para atuar nestes topicos, o espaco do LAA
desdobra-se em quatro frentes de atuacdo: Programa de Arte e Tecnologia, Programa de

Atividades, Residéncia Artistica (Fellowship) e Exposicdes.
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O programa de residéncia artistica e criativa do LAA seleciona inovadores de
todas as partes do mundo para que, durante um periodo, que pode ir até um ano, trabalhem
em projetos emergentes em sua area de atuacdo. Além disso, o LAA é também uma
plataforma para pesquisadores, empresas, startups e criativos compartilharem ideias e
projetos (MUSEU DO AMANHA, 2022).

O Museu do Amanha tem uma estreita relagdo com a comunidade, contando com
um setor de Relagcdes Comunitérias, que se dedica a engajar os publicos vizinhos no
processo de construcdo coletiva do museu, atraves de programacdo cultural e de
mobilizacdo, por reconhecer a regido e os moradores como propulsores de transformacgoes

profundas (figura 6).

I/

' A
Figura 6: Relacdes Comunitarias.

Fonte: https://museudoamanha.org.br/pt-br/content/vizinhos (2022).

Os moradores da regido portuaria, cerca de 30 mil moradores, habitantes dos
bairros da Saude, Gamboa e Santo Cristo e 0os morros da Conceicdo, Pinto, Providéncia e
Livramento, tém entrada gratuita no Museu a partir do programa Vizinhos do Amanha.

O Museu conta com o programa NOZ — Amigos do Museu do Amanha, um espaco
de engajamento que reline pessoas preocupadas com os pilares do museu e que envolvem
convivéncia, conhecimento e sustentabilidade (figura 7). Como Amigos do Amanhg,
além de apoiar projetos do museu, tém beneficios exclusivos, como entrada ilimitada e

expressa, atividades especiais de acordo com a programacao e descontos nos parceiros do
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museu, através da contribuicdo com um valor anual que varia de acordo com o plano

escolhido (MUSEU DO AMANHA, 2022).
Figura 7: Programa NOZ — Amigos do Museu do Amanha.
Fonte: https://museudoamanha.org.br/pt-br/noz-o-programa-de-amigos-do-museu-do-
amanha (2022).

Além de ser um museu e um espaco cultural, altamente tecnoldgico, 0 Museu é
também um espaco educativo, contando com o Programa de Educacdo do Museu do

Amanha (figura 8).
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Figura 8: Programa de Educagdo do Museu do Amanha.
Fonte: https://museudoamanha.org.br/pt-br/noz-o-programa-de-amigos-do-museu-do-
amanha (2022).

O Museu, com o seu programa educativo, tem capacidade de receber 40 mil
pessoas por ano, em periodos normais (ndo em tempos de pandemia), com o objetivo de
que cada visita seja Unica e seja um encontro para reflexdo conjunta sobre os amanhés
possiveis. Para tal, conta com uma equipe interdisciplinar para realizar as visitas
mediadas, acdes educativas e propor eixos tematicos para o debate dos professores com
os alunos, trazendo as questbes abordadas na exposi¢do principal do museu, a sua
arquitetura, a regido historica da zona do entorno e a Baia de Guanabara. Todas as acdes
sdo pensadas para incluir e conectar pessoas de diferentes faixas etarias, formacdes,

regides geograficas e contextos socioecondmicos (MUSEU DO AMANHA, 2022).

4.2 — Analise de Dados
Neste subcapitulo apresentam-se os referenciais usados na anélise de dados:

analise de conteudo, netnografia e semiotica.

4.2.1 — Netnografia

O termo netnografia tem sido mais amplamente utilizado pelos pesquisadores da
area do marketing e da administracdo, enquanto o termo etnografia virtual é mais utilizado
pelos pesquisadores da &rea da antropologia e das ciéncias sociais, por isso, Varios autores
os consideram como sinénimos (AMARAL; NATAL; VIANA, 2008). O nome de
netnografia, ou etnografia virtual é usado para o estudo de praticas comunicacionais
mediadas por computador, sendo validada a sua ado¢do no campo da comunicacgao pelo
fato de que “muitos objetos de estudo localizam-se no ciberespago” (MONTARDO;
ROCHA, 2005, p. 1). Desta forma, a netnografia é observada como “um dos métodos
qualitativos que amplia o leque epistemoldgico dos estudos em comunicacdo e
cibercultura” (AMARAL; NATAL; VIANA, 2008, p. 3).

No ciberespago, 0 mecanismo de mediag&o acontece através da interatividade do

usuario frente a interfaces graficas. A tecnologia digital permite ao usuario a interagdo
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ndo s6 com o objeto (dispositivo eletrdnico), mas também com a informagdo e com o
contelido, seja da televisdo interativa digital, seja com icones de interfaces graficas de
outros dispositivos. Assim, a netnografia surge como uma das ferramentas metodoldgicas
capazes de proporcionar 0 acesso dos pesquisadores a caracterizacfes especificas da
contemporaneidade, sobretudo a virtualidade, a desmaterializagdo e digitalizagdo de
contetidos (ROCHA; MONTARDO, 2005). E um método que emerge da necessidade de
abordar um novo espaco, o0 espaco virtual, o online (NOVELI, 2010). De acordo com
Hine (1998, p. 1), a netnografia ou etnografia virtual,

[...] ndo é um avango de um novo método para substituir um
antigo, e sim, é apresentada como uma forma de trazer em foco
tanto os pressupostos nos quais a etnografia é baseada, e as
caracteristicas que sdo consideradas especiais no que diz respeito
as tecnologias envolvidas.

Para Corréa e Rozados (2017, p. 2),

[...] a netnografia, uma ferramenta metodologica, que amplia as
possibilidades oferecidas pela etnografia tradicional ao permitir o
estudo de objetos, fenbmenos e culturas que emergem
constantemente no ciberespaco a partir do desenvolvimento e da
apropriacdo social das tecnologias da informacdo e da
comunicacdo (TIC). O método netnografico adapta tecnicas,
procedimentos e padrGes metodoldgicos tradicionalmente
empregados na etnografia para o estudo de culturas e
comunidades emergentes na Internet.

A netnografia apresentada por Kozinets foca-se na pesquisa de consumidores
online, como comunidades, newsgroups, salas de bate papo, homepages pessoais, entre
outros formatos de compartilhamento de ideias, constru¢do de comunidades e contato
com outros consumidores, sendo considerados fontes objetivas de informacdes
(KOZINETS, 2002).

De acordo com a literatura, a definicdo de netnografia tem-se alterado ao longo
do tempo. Segundo Kozinets (1997, p. 470), no inicio ndo era considerada um método,
mas sim uma “descri¢do por escrito de uma cultura online instruida pelos métodos da
antropologia cultural” ficando, desta forma, abrangida pela etnografia. Mais tarde, é
considerada uma adaptacdo da etnografia ao estudo de comunidades online, sendo
considerada, como referido anteriormente, como etnografia virtual (KOZINETS, 2002),

ou mais recentemente, como “pratica online da etnografia” (KOZINETS, 2006, p. 279).
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Para Kozinets (2014, p. 62), a netnografia como processo ¢ “uma metodologia de
pesquisa qualitativa que se adapta a novas técnicas de pesquisa etnografica para o estudo
das culturas e comunidades que estdo surgindo através da comunicacdo mediada por
computador”. Como produto, a netnografia ¢ “um relato através de textos escritos,
imagens, sons e videos da cibercultura online, que informa através dos métodos da
antropologia cultural” (KOZINETS, 2014, p. 62).

Segundo Kozinets (2010), existem semelhancgas entre a netnografia e a etnografia,
pelo fato da netnografia ser: naturalista, por possibilitar o estudo de manifestacGes sociais
que surgem de forma espontanea nos ambientes virtuais; imersiva, por proporcionar ao
pesquisador a compreensao aprofundada do seu objeto de estudo; descritiva, por tentar
retratar determinada realidade, com seus significados culturais ocultos e objetos
relacionados; multimodal, por permitir combinar diferentes instrumentos e técnicas de
pesquisa e; adaptavel, por poder ser utilizada no estudo de diferentes ferramentas de
comunicacdo mediadas por computador, através de chats, comunidades e redes sociais
(CORREA; ROZADOS, 2017; TAFARELO, 2013).

Ambas as técnicas, etnografia e netnografia, tém uma caracteristica primordial em
comum “a imersdo do pesquisador no grupo a ser estudado e a sua convivéncia com a
cultura local para entender, ou melhor, mergulhar no modo de ver e pensar 0 mundo
daquele grupo, a fim de poder falar sobre ele” (MARTINS, 2012, p. 1).

Segundo Kozinets (2010), a netnografia ndo trata as comunicacdes realizadas no
ambiente digital como conteldo, mas sim na forma de intera¢fes sociais, expressdes
carregadas de significado e artefatos culturais, isto €, as acGes e interagdes no ambiente
digital sdo o foco do método netnogréafico, no entanto, os elementos contextuais sao
utilizados para uma melhor compreenséo do objeto de estudo (CORREA; ROZADOS,
2017).

Para usar a netnografia, como método, € necessario ter em consideracgao as cinco
etapas referidas por Kozinets (2014): definir as questdes de pesquisa, identificar e
selecionar a comunidade, observar de forma participante e coletar os dados, analisar 0s
dados e interpretar os resultados e, por fim, redigir e apresentar a pesquisa.

Na primeira etapa, definir as questdes de pesquisa, 0s objetivos ja precisam estar
claros e definidos, assim como as perguntas “onde”, “quem”, “como” e “porque”, tal

como referem Silvia e Stabile (2016, p. 176), “¢ importante, antes de tudo, ter um objetivo
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focado”.

A segunda etapa consiste em identificar e selecionar a comunidade que serd alvo
de pesquisa. Esta etapa € um processo importante, para garantir ao pesquisador o foco
para a resposta as questdes da primeira etapa, uma vez que, cada comunidade tem a sua
forma de interacdo (MONTEIRO; PEREIRA, 2019).

A terceira etapa, observagdo participante, € caracteristica do método netnografico
e acontece depois de se identificar e escolher a comunidade. Segundo Coelho (2017),
nesta etapa, o pesquisador pode inserir-se na comunidade e participar das interacGes entre
os membros. E nesta etapa também que é realizada a coleta e registrados os dados
(MONTEIRO; PEREIRA, 2019). No levantamento netnografico, realizado no canal do
YouTube e perfil do Instagram do Museu do Amanha, eu estava inserido, em ambos,
mesmo antes de se iniciar o estudo.

A quarta etapa consiste em analisar e interpretar os dados recolhidos. E a partir
destes que se reflete sobre 0 comportamento dos membros da comunidade, tendo em
conta tanto os aspectos sociais como culturais, assim como as percepcdes da observacgédo
participante (COELHO, 2017).

A Ultima etapa, redigir e apresentar a pesquisa consiste na apresentacdo dos
resultados obtidos, relatando a experiéncia e percepcdes sobre a comunidade em estudo.
Esta apresentacdo permitira corroborar ou refutar as hip6teses colocadas sobre o
comportamento dos membros da sociedade (MONTEIRO; PEREIRA, 2019).

Para aplicar a netnografia em pesquisas em sites de redes e midias sociais é
necessario ter em consideracdo as regras pré-estabelecidas nestes ambientes, pois tal
como afirmam Silvia e Stabile (2016, p. 175), “ndo podemos colocar todas as midias
sociais com 0 mesmo peso: cada tipo e formato de midia social propicia em menor ou
maior grau este sentimento de pertencimento, as trocas pessoais e a relacdo entre 0s
membros”. Tal fato pode ser constatado quando pensamos na anélise de um canal do
YouTube e um perfil do Instagram, cujo tipo de interacdo € completamente diferente,
assim como o tipo de postagens.

A semelhanca de qualquer outro método, a netnografia também apresenta
vantagens e desvantagens. Como vantagens, a netnografia é considerada um método ndo
obstrutivo, que toma menos tempo, menos esforgo e tem um custo menor, quando

comparado com outros métodos, como a entrevista, grupo focal ou etnografia
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(KOZINETS, 2002), proporcionando também a flexibilidade temporal e espacial
(NOVELI, 2010). Quanto ao tempo, os discursos podem ser obtidos praticamente
prontos, da internet, sem a necessidade de um guia, gravacao e transcri¢do, como acontece
com a entrevista. Relativamente ao esforco e as buscas serem feitas online, os dados séo
abundantes e de facil obtencdo e, quanto ao custo, é considerado baixo nas comunicagdes
mediadas por computador, podendo as buscas ser feitas através de paginas da internet, o
uso do e-mail ou até mesmo pela realizacdo de videochamadas (KOZINETS, 1998, 2002).

Por ser um método ndo obstrutivo também levanta ddvidas relativamente a
questBes éticas, por exemplo, numa entrevista ou grupo focal, o pesquisador tem o
consentimento informado do individuo ou grupo, que tem consciéncia de que esta a ser
observado e que suas respostas serdo objeto de analise, o que pode ter um efeito no seu
comportamento e mesmo na forma como responde (NOVELI, 2010). Segundo Dholakia
e Zhang (2004, p. 4), na netnografia, “¢ o anonimato do pesquisador que o permite
espreitar o ambiente de comunicacdes online conduzindo uma verdadeira observacgéo néo
obstrutiva”. Assim, as pesquisas netnograficas realizadas no mundo digital acontecem
“sem que os observados saibam, ¢ uma observacao silenciosa. Estas sao questdes de
ordem ética e de privacidade, o que passa a ser muito dificil de ser preservado no ambiente
virtual” (TAFARELO, 2013, p. 8). Relativamente a ética, na netnografia, € sempre bom
observar a privacidade, a confidencialidade, a apropriacdo de histérias pessoais € 0
consentimento informado (NOGUEIRA; GOMES; SOARES, 2011).

Quanto a flexibilidade temporal, a netnografia é baseada em dados gerados através
de comunicacdo assincrona, online, os dados ficam armazenados no ciberespaco e 0
pesquisador pode acessar quando quiser e acompanhar ao longo do tempo. A flexibilidade
espacial relaciona-se com o conceito de campo, pois a netnografia acontece online, ndo
necessitando de uma localizacdo geografica especifica, 0 que permite realizar pesquisas
entre culturas e entre regioes em qualquer parte do mundo (DHOLAKIA; ZHANG,
2004).

Como desvantagens da netnografia destacam-se o excesso de informagdo, a néo
possibilidade de observar a linguagem corporal, o foco em dados textuais, a falta de
confianca nos dados obtidos ou nas proprias fontes e a falsa nocao de neutralidade.

A internet tem a vantagem de ser de facil acesso a informacdo, mas tem

abundéancia de informacdo, por isso, 0 excesso de informacdes pode ser uma desvantagem
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(KOZINETS, 1998; DHOLAKIA; ZHANG, 2004). Pelo fato de ndo ser um método
presencial, ndo é possivel analisar a linguagem corporal. Segundo Ferro (2015, p.4), no
método presencial,

[...] 0 observador tem muito mais informacoes, advindas de todos
0os seus sentidos (olfato, tato, paladar, etc.) enquanto o
pesquisador, optante pela netnografia, tem acesso somente as
manifestacdes linguisticas e visuais limitadas, no caso de
videoconferéncias.

No caso de andlise de redes sociais, por exemplo, o pesquisador sé terd acesso aos
conteddos escritos e interacdes dos individuos pertencentes a comunidade em estudo. O
fato de se usarem apenas dados textuais “pode tirar a oportunidade de perceber os sentidos
intersubjetivamente partilhados pelo grupo em exame” (BRAGA, 2006, p. 9). As
interacdes online permitem o anonimato dos participantes ou a cria¢do de falsos perfis, 0
que pode gerar problemas de validacdo e conduzir a falta de confiangca nos dados dos
intervenientes (KOZINETS, 1998; HEWSON, 2003). E, o falso ar de neutralidade
proporcionado pela internet, pois as analises podem ser enviesadas por questdes pessoais
ou sociais, como a falta de inclusdo digital, por exemplo, cujas interacdes desses
individuos ndo serdo tidas em conta na pesquisa (MURTHY, 2008).

Assim, a netnografia ndo permite que o pesquisador vivencie o estudo da mesma
forma que a etnografia, pois a netnografia possui um carater reducionista relativamente a
etnografia (TAFARELO, 2013). No entanto, a netnografia tem inimeras vantagens €, na
sociedade atual, altamente tecnol6gica e em tempos de pandemia, € uma alternativa para
que as pesquisas continuem a acontecer. Nesta pesquisa, a analise netnografica baseou-
se no estudo das interagdes, do tipo e forma de postagens, por exemplo, o que néo interfere
com as desvantagens descritas para 0 método netnogréafico.

Neste estudo, a netnografia é usada para analisar as interacGes dos seguidores do
Museu do Amanha, no seu canal do YouTube e perfil do Instragam, verificando o tipo de
atividades dinamizadas, o tipo e periodicidade de postagens, quantitativo de curtidas e de
comentarios, de forma a entender como 0 museu continuou interagindo com seu publico,

em tempos de confinamento social, assim como o tipo de atividades realizadas.

4.2.2 — Semiotica

Para a analise dos recursos audiovisuais das exposi¢cdes do Museu do Amanha,



110

recorremos a andlise das imagens sob a perspectiva da Semidtica, usando como
referencial Santaella (1999). Segundo a autora (1983, p. 13), a semiotica € “a ciéncia que
tem por objeto de investigacdo todas as linguagens possiveis, ou seja, examina 0s modos
de constituicdo de todo e qualquer fenbBmeno como o de producéo de significacdo e de
sentido”.

Segundo Reis, Almeida e Ferneda (2020, p. 2),

Ao estudar os processos de significacdo, a semiotica é capaz de
revelar a poténcia significativa dos signos e sua capacidade de
gerar efeitos na mente. As mensagens sdo compostas a partir da
selecdo de um conjunto de signos por um emissor. Sem o signo,
que tem a funcdo de representar os objetos, 0 processo de
comunicacdo seria inviavel, uma vez que forgaria a manipulacéo,
a todo o instante, dos proprios objetos.

Para Perez (2004), a anélise semidtica consiste em uma forma de investigacdo
com o objetivo de mapear e analisar as interfaces do objeto em estudo, com o proposito
de descobrir as interpretacdes possiveis, além de facultar informacdes para o estudo de
processos comunicacionais que envolvam mensagens verbais, ndo verbais, imagéticas ou
qualquer tipo de combinacgdo que possa existir entre elas.

Na literatura existem alguns métodos de analise semidtica propostos por diferentes
autores. No entanto, em nenhum deles existe uma diretriz l6gica e sistematizada, o que
gera algumas dificuldades no entendimento das variaveis envolvidas em uma analise
deste tipo e problemas quanto a sua aplicagdo. Por isso, é um processo subjetivo, sendo
dificil a comparacéo entre as diferentes propostas do método e de avaliar qual deles seréa
mais viavel e com resultados mais significativos (REIS; ALMEIDA; FERNEDA, 2020).
Tal como referido anteriormente, nesta pesquisa usaremos como referencial Santaella,
cujo método € direcionado a analise de multiplos contextos, dividindo o processo em trés
etapas principais, sendo elas: analise do fundamento do signo (significante), analise da
referencialidade do signo (objeto) e processo interpretativo em todos 0s seus niveis
(interpretante) (SANTAELLA, 2015).

Segundo Santaella (2015), podemos dividir o universo das imagens em dois
dominios: o primeiro corresponde as imagens como representacGes visuais, ou seja,
objetos materiais que representam nosso ambiente visual (desenho, pintura, gravura,
fotografia). J& o segundo diz respeito ao dominio imaterial, onde as imagens aparecem

como visdes, fantasias, modelos, ou seja, representagdes mentais. Ambos os dominios
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ndo aparecem de forma separada, ja que estdo intimamente interligados, tendo como
conceitos unificadores o signo e a representacdo. Tal como refere Santaella (2007),
segundo Peirce, todos os fendmenos perceptiveis a mente sdo constituidos por apenas trés
elementos: primeiridade, secundidade e terceiridade.

A primeira e principal é a qualidade rara de ver o que esta diante
dos olhos, como se apresenta, ndo o substituido por alguma
interpretacdo [...]. E esta a faculdade do artista que vé as cores
aparentes da natureza como elas realmente sao [...]. O poder
observacional é altamente desejavel na fenomenologia. A
segunda faculdade com que devemos armar-nos € uma
discriminacdo resoluta que se pendura como um bulldog daquela
caracteristica que estamos estudando, [...]. A terceira faculdade
de que necessitamos é o poder generalizado do matematico que
gera a férmula abstrata que compreende a verdadeira esséncia da
caracteristica em estudo, purificada de toda a mistura adventicia
(PEIRCE, 1983, p. 17).

Os signos tém funcdo mediadora entre 0 objeto e o interpretante, ou seja, S&0 uma
forma de os aproximar e relacionar. O interpretante € o efeito que o signo produz em uma
mente fazendo referéncia a um objeto, imediato ou dindmico, tratando-se, por isso, de
uma relacdo triadica entre signo, objeto e interpretante (SANTAELLA, 2007). Na
concepgdo de Peirce signo é,

[...] aquilo que, sob um certo aspecto ou modo, representa algo
para alguém. Dirige-se a alguém, isto é, cria na mente dessa
pessoa, um signo equivalente ou talvez um signo mais
desenvolvido. Ao signo assim criado, denomino interpretante do
primeiro signo. O signo representa alguma coisa, seu objeto.
Representa esse objeto ndo em todos 0s seus aspectos, mas apenas
com referéncia a um tipo de ideia (PEIRCE, 2000, p. 46).

De acordo com Peirce, 0s signos podem ser classificados em trés tricotomias mais
estudadas dentro de varias tricotomias desenvolvidas a partir das relagdes que se
estabelecem: a primeira, que relaciona o signo a ele mesmo, as suas propriedades internas
e 0 seu poder para significar; a segunda, que relaciona o signo ao seu objeto, aquilo que
ele indica, se refere ou representa; e a terceira, que relaciona o signo com o seu
interpretante (PEREZ, 2004; SILVA; ALMEIDA, 2006). Para a compreensdo dos
métodos de analise semidtica é fundamental o entendimento destas relagcfes triadicas
(REIS; ALMEIDA; FRENEDA, 2020).

De acordo com Santaella (1995, p. 121),
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Os signos em si mesmos podem ser: 1.1 qualidades; 1.2 fatos; e
1.3 ter a natureza de leis ou habitos. Os signos podem estar
conectados com seus objetos em virtude de: 2.1 uma similaridade;
2.2 de uma conexdo de fato, ndo cognitiva; e 2.3 em virtude de
hébitos (de uso). Finalmente, para seus interpretantes, 0s signos
podem representar seus objetos como: 3.1 sendo qualidades,
apresentando-se ao interpretante como mera hipdtese ou rema;
3.2 sendo fatos, apresentando-se ao interpretante como dicentes;
e 3.3 sendo leis, apresentando-se ao interpretante como
argumentos. Dessas nove modalidades, Peirce extraiu as
combinatorias possiveis. Aquilo que um signo representa para seu
objeto dependera, em parte, do tipo de conexao entre signo e
objeto e a espécie de conexdo dependera do carater ou natureza
do préprio signo.

N&o existem receitas prontas para a realizacdo de uma analise semidtica, existem
apenas algumas diretrizes para a sua possivel aplicacdo (SANTAELLA, 2015). O
processo inicia-se com o estudo do fundamento do signo (significante), sendo necessario
0 desenvolvimento de trés capacidades: a contemplativa, a distintiva e de generalizacéo,
para a analise dos fendmenos. O préximo passo consiste na decomposicao do signo,
analise da referencialidade do signo (objeto), que deve ser realizada de forma
contextualizada e cuidadosa. Nesta fase, devem ser explorados quais os efeitos dos
signos, estdo aptos a produzir num receptor, através das suas expressdes (PEREZ, 2004).
Por isso, é necessario que se analisem trés aspectos fundamentais: qualitativo-iconico,
singular-indicativo e convencional-simbdlico.

A Ultima etapa do método de analise semidtica de Santaella (2015) consiste no
processo interpretativo em todos 0s seus niveis (interpretante). Apenas na relagdo com o
interpretante que o signo completa a sua acdo enquanto signo, sendo necessario que a
analise dos interpretantes “seja alicer¢ada na leitura cuidadosa tanto dos aspectos
envolvidos no fundamento do signo como nos aspectos envolvidos nas relagcdes do signo
com o seu objeto” (SANTAELLA, 2015, p. 37).

Na tabela 1 podemos observar, de forma resumida, todas as atividades referentes

ao método de analise semiotica proposto por Santaella (2015).
Tabela 1: Resumo do método de analise semiética de Santaella.

Etapa Atividades a desenvolver em cada etapa



1. Analise do
Fundamento do
Signo
(Significante)

2. Andlise da
Referencialidade
do Signo
(Objeto)

3. Processo
Interpretativo
em Todos 0s

seus Niveis

(Interpretante)

1)

2)

3)

1)

2)

3)

1)

2)
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Capacidade Contemplativa (Primeiridade): capacidade
desenvolvida por meio da experiéncia.

Capacidade Distintiva  (Secundidade): habilidade de
compreender, discriminar diferencas naquilo que estd sendo
contemplado e atentar-se em determinados aspectos do
fendmeno.

Capacidade de Generalizacdo (Terceiridade): capacidade de
apreender as observacdes feitas no signo e generaliza-las em
categorias globais.

Aspecto Qualitativo-lconico (efeito sugestivo — relacéo
qualisigno e icone): analise das qualidades concretas (cores,
textura, tamanho, etc.) e abstratas (sofisticacdo, modernidade,
forca, robustez, elegancia, etc.).

Aspecto Singular-Indicativo (efeito indicativo — relacdo
sinsigno e indice): nesta etapa, 0 signo passa a ser analisado em
funcdo do seu contexto. Algumas informacgdes importantes
devem ser identificadas: origens, ambiente de uso, funcfes que
desempenha e finalidades a que se presta.

Aspecto Convencional-Simbdlico (efeito representativo —
relacdo legisigno e simbolo: a) observar a coeréncia entre as
expressividades do signo e as expectativas culturais que o
envolve ou para quem foi desenvolvido; b) examinar o seu
poder representativo, ou seja, o que ele representa, que valores
Ihe foram agregados, seu status cultural; c) analisar o tipo de
usuério, bem como os significados e valores que o signo tem
para o publico ao qual se destina.

Interpretante Imediato: fica apenas no nivel das possibilidades
e refere-se ao potencial interpretativo do signo (icone, indice e
Simbolo).

Interpretante Dinamico: refere-se ao efeito que realmente o
signo produz em um intérprete (Emocional, Funcional e

Logico).
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3) Interpretante Final: resultado interpretativo a que todo
intérprete estaria destinado a chegar, se 0s interpretantes
dindmicos do signo fossem levados até ao seu limite altimo.
Trata-se de um interpretante tedrico e impossivel.

Fonte: Adaptado de Santaella (2015).

Neste trabalho, procedemos & analise semiética das exposi¢cdes permanentes do
Museu do Amanhd, tendo em conta o0s signos plasticos usados, como as cores; 0s Signos
iconicos, relacionados com o tipo de imagens e/ou fotografias utilizadas; os textos, tendo
em atencdo o tipo de fonte, tamanho e cor; a presenca de sinais sonoros e todas as relacdes

possiveis entre eles.

4.2.3 — Andlise Filmica

Pelo fato de, em algumas exposicdes, a analise estar voltada para recursos
audiovisuais com imagens dinamicas, foi necessario apoiar nossa pesquisa no referencial
de Vanoye e Goliot-Lété (2006), que permite decompor o produto audiovisual e isolar
elementos da narrativa para compreender como se da a relacdo com o todo, o que
possibilita depreender elementos por vezes ndo perceptiveis a “olho nu”. Esta
metodologia se propde a desagrupar 0 mise en scene que compde 0 recurso, isolando 0s
elementos estéticos, narrativos, sonoros e sequenciais, entre outros, a fim de realizar uma
segmentacdo que permite estudar o componente escolhido em sua individualidade e na
totalidade com a obra.

Na realizacdo da analise filmica consideram-se aspectos internos e externos ao
material analisado. No contexto da pesquisa, apenas fazem sentido o0s aspectos internos
que se referem a elementos da linguagem audiovisual que dao forma ao produto. Os
aspectos externos relacionam-se com época, periodo econdmico, social e cultural, tempo
da arte, entre outros (MOMBELLI; TOMAIM, 2014), que ndo fazem sentido no contexto
das exposicOes analisadas.

Relativamente a analise dos aspectos internos, € necessario decompor 0S
elementos constitutivos do audiovisual. Segundo Vanoye e Goliot-Lété (2002, p. 15),
consiste em

[...] despedacar, descosturar, desunir, extrair, separar, destacar e
denominar materiais que nao se percebem isoladamente “a olho
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nu”, pois se ¢ tomado pela totalidade. Parte-se, portanto, do texto
filmico para “desconstrui-lo” e obter um conjunto de elementos
distintos do proprio filme.

Em sua obra, Vanoye e Goliot-Lété (2006) apresentam etapas para a analise do
recurso audiovisual, dentre elas esta a descricdo, que consiste na decomposicdo do
material em elementos constitutivos. Esse processo de separacao e selecdo é explicitado
pelos autores como um momento de percepgédo de fragmentos, em que o analista assume
um distanciamento necessario do recurso para visualiza-lo em partes e ndo em sua
totalidade.

A segunda etapa da analise, segundo Vanoye e Goliot-Lété (2006), incorre no
processo de juncdo e associacdo dos fragmentos escolhidos, buscando uma coeréncia e
dialogo, construindo um novo sentido e significado diante do olhar do analista. E um
processo de criacdo, em que o analista traz algo de si para a interpretacdo que € atribuida
aqueles elementos selecionados. Esse € 0 momento de reconstrucdo e interpretacdo da
analise. A reconstrucao abrange a interpretacdo dos elementos decompostos de acordo
com critérios estabelecidos sendo, por isso, necessario que o analista, com moderacao,
separe imagem, audio e narrativa e os interprete como pecas de um quebra-cabegas que
devera ser reconstruido com um proposito claro (SILVA, 2017). Segundo Franca (2002),
é a parte da analise em que se estabelecem elos entre os diferentes elementos, compreendo
as associagdes entre eles, formando um todo significante, na qual o analista imprime a
sua interpretacao.

A analise filmica é uma tarefa que apresenta algumas dificuldades, essencialmente
no que respeita a limitacdes de ordem linguistica, pois é impossivel em uma anélise
audiovisual citar o objeto tal como ele €, na sua expressdo, diferentemente das analises
textuais ou imagéticas (OLIVEIRA; EMERITO, 2016).

Algumas das exposi¢cGes do Museu do Amanhd contém pequenos trechos de
videos, apresentando sons e imagens dinamicas sendo, por isso, necessario recorrer a
analise filmica, tendo em conta os tipos de sons utilizados, a evolucdo temporal dos
acontecimentos apresentados, as transi¢des entre cores e movimentos apresentados nas

imagens dinamicas.
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5 — Resultados e Discussao

Este capitulo apresenta, em duas partes, a analise de dados coletados até o
momento. A primeira parte consiste na analise netnografica das redes sociais YouTube e
Instagram do Museu do Amanhd, introduzida devido a situacdo da pandemia da Covid-
19. O mundo foi abalado pela pandemia, o que fez com que 0os museus reavaliassem e
ampliassem suas formas de comunicacdo e interacdo com o publico (FREITAS;
SILVEIRA; COSTA; MICELI; ROCHA, 2020). Perante este cenario, foi necessario o
cancelamento das visitas presenciais, pelos museus, mas essa situagdo ndo impediu que
continuassem dinamizando a¢des e interagindo com o publico, através das redes sociais
(COUNTS, 2020).

A pandemia permitiu, aos espacos nao formais, repensar sua missdo, Vvisdo e
impacto, descobrindo como dar respostas as necessidades da sociedade e terem a sua
relevancia para diversos publicos, bem como agilidade em responder a um mundo em
rapida mudanca (DECATUR, 2020). Por isso, se introduziu a analise das redes sociais,
no periodo do primeiro confinamento (isolamento social, durante o qual 0 museu
permaneceu fechado), ou seja, no periodo de 28 de mar¢o de 2020 a 02 de setembro de
2020, de forma a entender como o Museu do Amanhé continuou dinamizando atividades
e interagindo com o seu publico através das redes sociais YouTube e Instagram.

A segunda parte deste capitulo consiste na analise semidtica e filmica das
exposi¢des permanentes do Museu do Amanhd, de forma a entender o que esté por detrds

dos recursos audiovisuais utilizados nestas exposigoes.

5.1 — Analise Netnogréfica das Redes Sociais
5.1.1 — Canal YouTube do Museu do Amanha

Apesar de se tratar de um museu tecnolégico e interativo, em tempos de
isolamento social o Museu do Amanha permaneceu fechado e, por isso, recorreu as suas
redes sociais, como o canal do YouTube, para divulgar suas atividades e, de forma virtual,
manter o contato com o publico. Vale destacar que, o YouTube é o mais famoso site de
compartilhamento de videos do mundo contando com mais de dois bilhGes de usuarios

que geram bilhdes de visualiza¢Bes de videos todos os dias (YOUTUBE, 2021).

A utilizagdo das redes sociais como aliadas no processo de divulgagéo de

conhecimento e da informacdo geram proximidade entre os visitantes e 0 museu e pode
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gerar resultados excelentes (BOSCH, 2009; MORAN; SEAMAN; TINTI-KANE, 2011).
Desta forma, a partir do YouTube, o Museu do Amanha, divulgou diferentes iniciativas e
atividades, em tempos de pandemia, mantendo a relacdo e a proximidade dos seus

visitantes com o museu.

Assim, realizou-se a andlise netnogréafica dos videos sobre as iniciativas e
atividades realizadas pelo Museu do Amanhd, no seu canal do YouTube. Foram
consideradas as atividades no periodo de 28 de marco de 2020, dia em que surge a
primeira atividade apds as medidas restritivas decretadas pelo governo do Rio de Janeiro,
para combater a Covid-19, até ao dia 02 de setembro de 2020, completando cinco meses
de atividades virtuais. Este periodo corresponde a primeira fase de confinamento social,
durante o qual o Museu do Amanhéa permaneceu fechado. O museu reabriu, ao publico,
no dia 03 de setembro de 2020.

As atividades virtuais do canal do YouTube do Museu do Amanhd foram
analisadas, no periodo de 14 a 18 de maio de 2021, tendo em conta as iniciativas, o
namero de visualizagdes, 0 numero de gostos e 0 nimero de comentarios do publico. Por
ser uma rede social de canal aberto e os dados serem flutuantes, ou seja, nimero de
visualizagdes, de gostos e comentarios poderdo aumentar apos a data em que o estudo foi
finalizado.

Foram identificadas 63 publicacbes durante o periodo analisado. Estas
publicacdes dividem-se em oito tipos diferentes de iniciativas: “Amanhas Aqui e Agora”,
com 21 publicagdes; “Yoga no Museu”, com 23 publicagdes; “Processing Community
Day (PCD@RIO2020)”, com cinco publicagcdes; Convites para eventos, com quatro
publicacdes; “Hora da Natureza”, com duas publicacdes; “Evidéncias das Culturas
Negras”, com trés publicagdes; “Didlogos para a Sustentabilidade”, com uma publicagao;
e quatro publicacOes referentes a eventos que aconteceram de forma isolada. Vale

destacar que o canal do Youtube do Museu do Amanha tem mais de 10.300 subscritores.

A iniciativa “Amanhds Aqui e Agora” consiste em lives sobre diferentes
tematicas, realizadas quase todas as semanas, sendo que a primeira atividade aconteceu
no dia 3 de abril. Dentro desta iniciativa, a atividade com maior nimero de visualiza¢des
(6793 visualizagdes) foi a “Satde mental e desigualdades na pandemia”, realizada de

forma isolada no dia 29 de maio. Esta atividade reuniu o maior nimero de gostos (471
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gostos) dentro desta iniciativa; a atividade com menor ndmero de visualizacbes (166
visualizagdes) foi a intitulada “Futurium e o Amanha dos Museus” realizada em 23 de
agosto, sendo esta a atividade que reuniu menor nimero de gostos (23 gostos). A
atividade “Uma nova relagcdo com o Planeta”, apesar de ser uma das atividades mais
visualizadas (4066 visualizacOes), foi a que obteve o maior nimero de ndo gostos (7

marcaram nédo gostei) dentro desta iniciativa.

Com maior nimero de publicagdes temos a iniciativa “Yoga no Museu”, cujas
atividades sdo aulas de yoga que acontecem todos os sabados, no periodo da tarde. A
primeira atividade desta iniciativa aconteceu no dia 28 de margo e vem acontecendo
semanalmente. A terceira aula de yoga, no dia 11 de abril, foi a que teve maior nimero
de visualizagdes (2351 visualizagBes). No entanto, a primeira aula foi a que teve maior
numero de gostos (133 gostos) dentro desta iniciativa. A segunda aula do més de maio
foi a que teve menor numero de gostos (16 gostos) e a quarta aula do més de julho foi a
que teve 0 menor nimero de visualiza¢Ges (307 visualizagcfes). A terceira aula do més de
agosto, apesar de ndo ser das menos visualizadas (477 visualizacGes) foi a que obteve o

maior numero de ndo gostos (2 ndo gostos) dentro desta iniciativa.

Outra iniciativa, “Processing Community Day” (PCD@RI02020), um workshop
comemorativo da promocéo do uso de ferramentas de computacao digital e a estimulagéo
do interesse da comunidade na criagdo visual por meio da programacdo, com quatro
atividades centradas no dia 2 de maio e uma atividade conclusiva do evento, realizada no
dia 14 de maio. Por se tratar de atividades relativas a uma tematica especifica, as
atividades desta iniciativa foram concentradas em um determinado dia (2 de maio). A
primeira atividade desta iniciativa “A expressao artistica através da programagdo em
tempos de Covid-19” foi a que teve um maior nimero de visualizagdes (591
visualizagdes) e 0 maior nimero de gostos (51 gostos). A ultima atividade desta iniciativa,
a atividade avaliativa “Como inserir o seu experimento no Open Processing”, foi a que
obteve 0 menor numero de visualizagdes (120 visualizagdes) e menor nimero de gostos

(3 gostos).

A iniciativa “Hora da Natureza” contou apenas com duas atividades, realizadas na

véspera e no dia nacional do meio ambiente (5 de junho). A primeira atividade “Reflexdes

~9

sobre o Amanha” foi a atividade com maior nimero de visualizagoes (4865 visualizagdes)
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e com maior nimero de gostos (415 gostos), realizada na véspera. A atividade realizada
no dia nacional do meio ambiente, “Papo musical com Lenine” obteve 4649 visualizagdes
e 392 gostos. Talvez por serem apenas duas atividades ou pela propria tematica, 0 nimero

de visualizacGes foi bastante elevado assim como o numero de gostos.

Outra iniciativa, “Evidéncias das Culturas Negras”, realizada mensalmente a
partir de junho, consiste em debates com personalidades sobre as questdes raciais. A
terceira atividade, “Afrofuturismo”, aconteceu no dia 26 de agosto e foi a que teve o maior
numero de visualizacdes (864 visualizagdes) e 0 maior nimero de gostos (154 gostos). A
primeira atividade, “Subjetividades e Narrativas”, aconteceu no dia 25 de junho, e foi a
segunda mais visualizada desta iniciativa, com 534 visualiza¢des e 90 gostos. A segunda
atividade, “Interseccionalidade — Metodologia e Pratica”, foi realizada no dia 22 de julho
e obteve 365 visualizagbes e 55 gostos. Geralmente, verifica-se uma tendéncia das
atividades mais antigas, normalmente, terem um maior nimero de visualizagdes, o que
ndo acontece nesta iniciativa, pois a atividade mais visualizada foi a Gltima, dentro do

periodo analisado.

A iniciativa “Didlogos para a Sustentabilidade” teve inicio no més de julho e foi
realizada apenas uma atividade desta iniciativa com o titulo “Agua e Desenvolvimento™,
uma live que acontece também na forma de debate. Esta atividade teve 832 visualiza¢Ges
e 103 gostos.

Quatro iniciativas consistem em eventos que acontecem de forma isolada: um tour
virtual da exposicdo temporaria “Prato do Mundo comida para 10 bilhdes” com 1042
visualizagdes e 38 gostos; a atividade comemorativa “4 anos do Museu do Amanha” com
3470 visualizacOes e 58 gostos, a atividade mais visualizada das que aconteceram de
forma isolada; a atividade “Dia do orgulho LGBTQIA+: Majur emociona o publico do
Museu do Amanha com performance ao vivo” com 2177 visualizagdes e 156 gostos, a
atividade com maior nimero de gostos das que aconteceram de forma isolada; e a
atividade “Caminhos para sociedades sustentdveis: dia dos Povos Indigenas” com 911

visualizacOes e 128 gostos.

Algumas das publicacdes (quatro) aconteceram na forma de convite para
participar nos eventos, trés das quais aconteceram no més de maio e uma no més de junho.

S&o publicagbes de videos curtos onde os convidados incentivam a participagdo nas
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atividades que irdo realizar nas diferentes iniciativas (dois convites para a iniciativa “Hora
da Natureza” e um convite para a iniciativa “Amanhas Aqui e Agora”). Destes convites
0 que teve maior numero de visualiza¢Ges (478 visualizacfes) e maior nimero de gostos
(38 gostos) foi “Gilberto Gil convida vocé a um bate-papo no Museu do Amanha”, da
iniciativa “Amanhas Aqui e Agora” e o que teve menor nimero de visualizagdes (190
visualiza¢des) e menor nimero de gostos (26 gostos) foi “Convite para a live: O Amanha

em conexao — diversidade e jovens ativismos” da mesma iniciativa.

O numero de publicagdes aumentou até o0 més de maio, quando se verificou o
maior numero de publica¢des (Quadro 10), no més seguinte (junho) diminuiu e manteve-
se aproximadamente constante até ao final do periodo analisado. A primeira atividade da
iniciativa “Yoga no Museu” foi a Uinica que ocorreu no final de més de marco. O numero
de atividades comecou a aumentar a partir de abril, dada a imposicdo legislativa de
isolamento social devido a situagdo da pandemia da Covid-19, momento a partir do qual
0 Museu do Amanhd comecgou a dinamizar diferentes iniciativas virtuais, com vérias
atividades, a partir do seu canal do Youtube, no sentido de continuar a interagir com 0s

seus seguidores e visitantes.

Quadro 10: Numero de publicacdes por més.

Marco | Abril | Maio | Junho | Julho | Agosto
Amanhdas Aqui e Agora 0 4 4 3 5 5
Yoga no Museu 1 4 5 4 4 5
Processing Community .
Day
Hora da Natureza 2
Evidéncias das Culturas
Negras ! ! !
Diélogos para a
Suster?tab?lidade ! °
Eventos Isolados 0 1 1 1 0 1
Convites 0 0 3 1 0 0
TOTAL 1 9 18 12 11 12

Fonte: Autoria propria (2021).
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A maior parte das publicacGes teve menos de 500 visualizac¢Ges (35 publicagdes)
e 15 das publicacGes tiveram mais de 1000 visualiza¢@es (grafico 1).

Gréafico 1: Namero de visualizagdes.

® < 500 visualizagdes ~ ® 500 - 1000 visualizagbes » > 1000 visualizagbes

Fonte: Autoria propria (2021).

O quadro 11 apresenta as 15 publicacbes com mais de 1000 visualizagdes

classificadas por ordem decrescente.

Quadro 11: Publicagdes com mais de 1000 visualizacdes.

Iniciativa Titulo I_\Iumgro ge
visualizacdes

29.05 Amar'lor\lg(s)r,:\qm ¢ Saude mental e desigualdades na pandemia 6793
10.07 Amanhas Aqui e Aceleragdes tecnologlca_s durante e apos a 5487

Agora pandemia
04.06 Hora da Natureza Reflexdes sobre 0 Amanha 4865
05.06 Hora da Natureza Papo musical com Lenine 4649
19.06 ASTEIES AU 8 Uma nova relacdo com o Planeta 4066

Agora

Amanhas Aqui e Zonas criticas e novas relagdes entre

02.08 Agora humanos e natureza 3982
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04.05 Evento Isolado 4 anos do Museu do Amanha 3470
15.05 Amar'laf\lgcs)équi € Desafios da pesquisa cientifica na pandemia 2358
11.04 Yoga no Museu Aula de yoga 2351
28.03 Yoga no Museu Aula de yoga 2202
28.06 Evento Isolado Dia do Orgulho LGBTQIA+ 2177
24,04 Amarrgz r,;\qui e Como sera op%ess_ir;\r/grl]\;ivr?rir;? sustentavel 1278
04.04 Yoga no Museu Aula de yoga 1114
03.04 Amarzgzr/:\qui ¢ O lado B da crise — emergéncia de inovacao 1108
20.04 Evento Isolado Tour virtual da exposi¢ao temporaria “Prato 1042

do Mundo comida para 10 bilhdes”

Fonte: Autoria propria (2021).

Cerca de metade das publicacGes (sete) com maior nimero de visualizagdes sao
referentes a iniciativa “Amanhas Aqui e Agora”, sendo desta iniciativa a atividade que
registrou o maior nimero de visualizaces (6793 visualiza¢6es) de todas as publicacdes
registradas no periodo analisado. Este nimero de visualizagdes pode ser devido a relagdo
da iniciativa com a pandemia, pois enfatiza a questdo da saide mental, do bem-estar das
pessoas nesta fase que o mundo atravessava e também a questdo das desigualdades em
diferentes niveis, como por exemplo, sociais e econémicas. Pelo fato de ser a iniciativa
com maior numero de visualizacGes e pela prdpria tematica, esta é a iniciativa que retne
também o maior numero de gostos, como se pode verificar no quadro 9. As duas
atividades realizadas na iniciativa “Hora da Natureza” estdo nas atividades com maior
namero de visualizagcBes (4865 e 4649 visualizagOes, respectivamente). Dos quatro
eventos isolados, trés aparecem nas publicagdes com mais de 1000 visualizagdes: a

x99

atividade “4 anos do Museu do Amanha” (3470 visualizagdes); a atividade “Dia do

Orgulho LGBTQIA+ (2177 visualizagoes) ¢ a atividade “tour virtual da exposicédo
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temporaria “Prato do Mundo comida para 10 bilhdes” (1042 visualizagdes) e as outras
trés atividades sdo referentes a iniciativa “Yoga no Museu”. Cabe destacar ainda que,
cinco das atividades mais visualizadas, apresentam tematicas relacionadas, diretamente
ou indiretamente, com a pandemia, o que pode demonstrar um interesse, dos visitantes da
rede social, em querer saber mais ou aprofundar conhecimentos relacionados com esta
temética. Também Millioli et al. (2021) concluiram que as palestras seguidas de debates
alcancam um publico diversificado, uma vez que as tematicas que sao abordadas, como
questdes relacionadas com a pandemia, sdo de comum preocupacdo e de importantes

reflexdes.

Relativamente ao nimero de gostos, a maioria das publicacdes (33 publicacbes)
teve menos de 50 gostos e apenas 12 publicacdes tiveram um numero de gostos superior
a 100 (gréafico 2).

Grafico 2: Nimero de gostos.

®<50gostos ®50-100gostos = > 100 gostos

Fonte: Autoria propria (2021).

O quadro 12 apresenta as 12 publicacbes mais gostadas pelos visitantes

classificadas por ordem decrescente do nimero de gostos.

Quadro 12: Publicagbes com mais de 100 gostos.

L , NuUmero
Iniciativa Titulo

de gostos

Saude mental e desigualdades na

pandemia a7

29.05 Amanhas Aqui e Agora




04.06

05.06

10.07

02.08

19.06

28.06

26.08

28.03

14.08

15.05

15.07

Hora da Natureza

Hora da Natureza

Amanhas Aqui e Agora

Amanhas Aqui e Agora

Amanhas Aqui e Agora
Evento Isolado

Evidéncias das Culturas
Negras

Yoga no Museu

Evento Isolado

Amanhas Aqui e Agora

Dialogos para a
Sustentabilidade

Reflex6es sobre o0 Amanha
Papo musical com Lenine

Acelerages tecnoldgicas durante e
apos a pandemia

Zonas criticas e novas relacoes
entre humanos e natureza

Uma nova relacdo com o Planeta

Dia do Orgulho LGBTQIA+

Afrofuturismo

Aula de yoga

Caminhos para sociedades
sustentaveis: dia dos Povos
Indigenas

Desafios da pesquisa cientifica na
pandemia

Agua e Desenvolvimento

Fonte: Autoria propria (2021).
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415

392

281

270

200

156

154

151

128

117

103

As primeiras seis publica¢cfes com maior nimero de gostos sdo também as

primeiras seis publicagdes com maior nimero de visualiza¢@es (quadro 11), fato que pode

estar relacionado uma vez que quanto maior o numero de visualiza¢cbes maior a tendéncia

para 0 maior nimero de gostos.

A primeira aula de yoga, da iniciativa “Yoga no Museu” estd entre as publicagoes

com maior nimero de visualiza¢@es e, em simultaneo, maior nimero de gostos. Ho et al.

(2020), realgam a importancia da divulgacdo de pequenos videos informativos de facil

entendimento, sobre gerenciamento do estresse e técnicas de relaxamento. Who (2020)

recomenda que, em tempos de isolamento, se mantenham rotinas e tarefas regulares,
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como atividades diérias de canto, pintura, relaxamento, assim como a realizacdo de
atividade fisica, que pode ajudar no controle da ansiedade e na regularizacéo do sono. Por
IS0, as pessoas veem na aula de yoga uma rotina, que permite ajudar no seu bem-estar
pessoal e, através do YouTube, semanalmente podem praticar esta atividade, através da
Iniciativa proporcionada pelo museu.

A outra atividade que consta nas publicagdes com mais de 100 gostos foi 0 evento
isolado “Caminhos para sociedades sustentaveis: dia dos Povos Indigenas” que apesar de
ndo ser das atividades mais visualizadas foi das que obteve um maior nimero de gostos.
Tal quantitativo de gostos pode estar relacionado com a prépria temaética, sociedades
sustentaveis e povos indigenas, e por trazer reflexdes, questionando percepcdes da
sociedade e mostrando que o lugar indigena por ser qualquer lugar, além de ser uma data
comemorativa do Dia Internacional dos Povos Indigenas e um tema bastante preocupante

e pertinente.

Cerca de metade das publicagdes (5) fazem parte da iniciativa “Amanhas Aqui e
Agora”, sendo desta iniciativa a atividade que registrou o maior nimero de gostos (417
gostos) e, em simultaneo, 0 maior nimero de visualiza¢des, conforme evidenciado no

quadro 11.

Em relacdo ao nimero de comentéarios as publicacfes verifica-se que quase metade
das publicacBes (27 publicagdes) ndo tém nenhum comentario e que apenas 3 das

publicagdes tiveram mais de dez comentérios (gréafico 3).

Gréafico 3: NUmero de comentarios.

® 0 comentdrios ®<5comentdrios ®5-10comentdrios > 10 comentarios

Fonte: Autoria prépria (2021).
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A primeira aula de yoga e a atividade “Saude mental e desigualdades na
pandemia” da iniciativa “Amanhds Aqui e Agora” reuniram o maior numero de
comentarios (15 comentarios), esta ultima atividade teve também o maior nimero de
gostos e 0 maior numero de Vvisualizagdes; ¢ a atividade “Reflexdes sobre 0 Amanha” da
iniciativa “Hora da Natureza” teve 11 comentarios, a terceira atividade com o maior
namero de visualizagdes e a segunda com maior nimero de gostos, no periodo analisado.
Verifica-se assim uma coeréncia dos visitantes quanto ao numero de visualizacGes,
namero de gostos e nimero de comentarios, uma vez que as atividades mais visualizadas

sdo aquelas que reinem um maior nimero de gostos e também de comentarios.

Através da rede social YouTube, o Museu do Amanhd, continuou a interagir com
a sociedade, em tempos de isolamento social, promovendo atividades de educacdo, lazer
e cultura, através da disponibilizacdo de videos (FREITAS et al., 2020). Todas as
iniciativas foram realizadas na forma de live e encontros, ao vivo, que ficam

posteriormente disponiveis no canal do museu.

O Museu do Amanha usa como estratégia 0 mesmo layout para cada uma das
iniciativas descritas, o que facilita o visitante da pagina do YouTube, no sentido de

perceber de imediato de qual iniciativa se trata.

A frequéncia de atividades dinamizadas no canal YouTube do Museu do Amanh&
aumentou desde o inicio do isolamento social. Antes da pandemia, as publicacdes
aconteciam de forma pontual, com meses que nado registraram nenhuma publicacao, por
exemplo. Apo6s a pandemia, todas as semanas sdo dinamizadas atividades, das mais
diferentes iniciativas. E, ao longo dos meses, foram surgindo diferentes iniciativas, da
mesma forma que algumas se realizam pontualmente, como a comemorac¢édo do Dia

Nacional do Ambiente ou do dia dos povos indigenas.

O Museu do Amanha, assim como outros museus, ja possuiam canal no YouTube
antes da pandemia, no entanto, 0 seu uso tem sido mais acentuado de forma que o museu

possa manter a sua interacdo com publico oferecendo diferentes iniciativas e atividades.

Importante realgar que, mesmo fechado, o Museu continuou a interagir com a
sociedade, tendo sempre presente temas atuais e relevantes e de preocupacdo social,
proporcionando aos visitantes da rede social importantes momentos de reflexdo. Tal como

refere Pasin (2012), € importante que 0s museus permitam a vivéncia de situagdes com
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interacdo social e desenvolvimento de capacidade critica, condizentes com uma educacao
cientifica de carater Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS). Os museus tém um papel
extremamente importante na discussdo de temas atuais relacionando CTS, divulgacédo
cientifica e educacdo, gerando importantes reflexfes que legitimam essas instituicdes
como espacos educativos e formativos, essenciais para a formacao para a cidadania e
intervencdo ativa e consciente na sociedade (SCALFI; ISZLAGI; MARANDINO, 2020).

Para as autoras (p. 78),

[...] esses locais devem estar abertos a construir debates, foruns,
didlogos com a comunidade fornecendo ao publico a experiéncia
pratica com deliberacéo e tomada de decisbes sobre questdes de
importancia social. O caminho proposto vai a direcdo de
promover 0 aumento das vozes e atores envolvidos, chamando
para o didlogo entre cientistas e o publico.

A interacdo do Museu com a sociedade, durante o periodo de fechamento, foi
possivel devido a existéncia das tecnologias digitais e a mudancas decorrentes da sua
ascensdo, que vém nao sé oferecer novas oportunidades de protecdo e aprimoramento de
patriménio, com vista a assegurar sua transmissdo para geracoes futuras, mas também
permitir a interacdo com os visitantes de forma virtual (UNESCO, 2015). Nesse contexto,
as estratégias digitais tornam possivel a recomposicao, a restauracao, a difusao virtual do
patrimonio, a interacdo virtual e a comunicacdo pela realizacdo de diferentes atividades,
com base em uma perspectiva sociocultural, integradora e mesmo ocupacional (SERAIN,
2018).

Segundo Motta (2020), o avango da tecnologia muda a forma como o ser humano
vive 0 seu cotidiano trazendo novas exigéncias, novas formas de agir e pensar, 0 que vai
impactar inclusive a forma de criar e difundir a informacéo e o conhecimento, assim como
a adaptacdo a diferentes situagdes, como 0 caso dos museus e outros espagos em tempos
de pandemia. Desta forma, o museu deve ser visto ndo s6 como uma instituicdo
responsavel pela protecdo e preservacdo de bens, mas também pela difusdo de
informacdo, que pode ser realizada de varias formas, nomeadamente atraves das redes

sociais como o YouTube.

Os museus necessitaram adaptar-se a uma realidade cada vez mais tecnoldgica,

podendo, desta forma, oferecer 0 acesso remoto a exposicoes, atividades educativas e
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debates. Neste periodo de pandemia, 0s museus s6 podiam interagir com os visitantes, e
com a sociedade, de forma digital, uma realidade que abriu novos caminhos para 0 acesso
ao conhecimento. De acordo com Freitas et al. (2020), além da adaptacédo das atividades
de interacdo dos museus com o publico, as redes sociais configuram uma nova forma de
comunicagdo e relacionamento entre 0s museus, o publico e a sociedade, que tende a

perdurar mesmo apos a pandemia.

Estudos como o de Farias (2021), comprovam que as redes sociais vém sendo
utilizadas como meio de divulgacdo e promoc¢do dos museus, sendo um meio eficiente
para a disseminacdo, comunicacdo e disponibilizacdo, a sociedade, das informacdes e
servicos oferecidos pelas instituicdes museoldgicas, demonstrando, assim, o seu valor

historico e a importancia de manté-las ativas e em contato permanente com a sociedade.

As redes sociais podem ser vistas como ferramentas tecnoldgicas que permitem
relacionamentos sociais virtuais, desconsiderando as pessoas que as manipulam (MARIN
et al., 2021). Estas ja eram utilizadas como forma de divulgacao cientifica, mesmo antes
do distanciamento social, mas durante esse periodo, 0 seu uso intensificou-se e tornaram-
se um recurso praticamente indispensavel (CARDOSO et al., 2021; LEITE, 2015).

Segundo Principe (2013, p. 197), as redes sociais além de possibilitar maior
interagdo, apontam novas praticas de comunicagdo e ampliam “a visibilidade e alcance
das pesquisas realizadas e sua disseminacdo para a comunidade especifica e sociedade
em geral”, estando presentes em todos os niveis e segmentos da sociedade, ndo sendo
diferente para a ciéncia. Assim, as redes sociais destacam-se pelo seu poder de divulgacéo
e potencial para colaborar, mobilizar e transformar a sociedade (VICENTE; CORREA;
SENA, 2015).

Cabe destacar também as facilidades que as redes sociais oferecem, pois “geram
novas possibilidades para a comunicacdo da ciéncia, criando formas de disponibilizagdo
de conteudo que agilizam o processo de publicacao, tornando-o mais proximo do publico
interessado”, assim como o alcance global e a facilidade de acesso (PRINCIPE, 2013, p.
211). A facilidade de utilizacdo, enorme popularidade e alcance, assim como a importante
funcdo da midia, que consiste em mediar o conhecimento com a sociedade, as redes
sociais tém servido de forma muito relevante para a divulgacgéo cientifica aproximando,
através das publicagdes, o conhecimento cientifico do cotidiano (BARBOSA; SOUSA,

2018). Acerca disso, Fernandes e Santos (2013, p. 7), referem que:
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N&o h& davidas de que a internet oferece novas ferramentas de
acesso ao conhecimento cientifico. Este alcance possibilitado
pela internet faz com que as redes sociais consigam agregar
sujeitos de diferentes lugares do mundo, construindo assim um
intercdmbio multicultural, se caracterizando como um espago de
fazer coletivo, permitindo interacdo de diferentes culturas e
garantindo a conciliacdo do saber cientifico com demais sujeitos
da sociedade.

Nos ultimos anos, a utilizacdo de redes sociais para a divulgacao cientifica tém-se
intensificado. Porém, segundo Massarani e Moreira (2016, p. 1577), “ainda ha um longo
caminho a percorrer, a fim de oferecer aos brasileiros uma comunicacédo cientifica e
tecnoldgica abrangente e de qualidade, bem como alcancar um nivel adequado de
apropriacdo social do conhecimento sobre ciéncia e tecnologia”. Os mesmos autores
referem que, para ampliar o alcance das iniciativas de divulgacdo cientifica, sao
necessarias politicas publicas que estimulem a producéo e melhoria da comunicacgéo entre
ciéncia e sociedade. Dada a necessidade de aumentar o engajamento social e de expandir
a comunicacdo cientifica, € fundamental investir em novas solucgdes tecnologicas com
grande potencial de popularizacdo do conhecimento (MASSARANI; MOREIRA, 2016).
Segundo Sathler, Varajdo e Passow (2022, p. 7),

em tempos de pandemia, a divulgacdo cientifica possui maior
relevancia, pois vivenciamos um momento historico que exige a
constante reafirmacdo da importancia da ciéncia. As noticias falas
e a pbs-verdade ndo podem prevalecer sobre pesquisas sérias e
estruturadas, promovidas por universidades e institutos de
pesquisa do mundo. Conhecimento e informacdo sdo ferramentas
fundamentais para o combate a pandemia, embora sejam menos
efetivas se ndo forem convertidas em engajamento da populacéo
em geral.

Também Cunha (2009), realca que a dinamizacdo de atividades nas redes sociais
pode favorecer uma maior propagacéo de informagdes confiaveis, contribuindo para uma
maior difusdo da ciéncia e tecnologia. Além disso, sdo iniciativas que podem auxiliar a
populacdo na busca do conhecimento cientifico e combater as fake news, muito comuns
no ambiente virtual.

A divulgacdo da ciéncia contribui para a formagéo de cidaddos mais criticos e
capazes de se posicionar tanto a nivel politico como social. Xavier e Gongalves (2014)

afirmam acreditar que a popularizacdo da ciéncia € importante para a formacéo do cidadao
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contemporaneo, que sente a necessidade de procurar conhecimento. Por isso, torna-se
fundamental ampliar a divulgagdo cientifica pelos mais diversos meios de comunicagdo
e da escola. Neste contexto, € urgentemente necessaria uma divulgacdo cientifica de
qualidade (VALERIO; BAZZO, 2005).

5.1.2 — Perfil do Instagram do Museu do Amanha

A semelhanca do canal do YouTube do Museu do Amanhd, realizou-se um estudo
netnogréfico das publicacdes e atividades realizadas pelo Museu, no seu perfil do
Instagram. O Instagram foi uma das redes sociais que mais cresceu no mundo em nimero
de usuarios (SHELDON; BRYANT, 2016). Nesta rede, o acesso a informacéo digital
pode ser realizado através de imagens, videos, audios, textos, pela inovacao e tecnologia
e suas combinacdes e, devido a sua popularidade e facilidade de uso, é uma ferramenta
bastante utilizada pelo publico de instituicdes culturais (SUESS, 2014; FREITAS et al.,
2020). Além da popularidade, o perfil do Instagram do Museu do Amanha tem mais de
250 mil seguidores e realiza, frequentemente, postagens, nos mais diversos formatos,
interagindo com seu publico virtual. Foram consideradas as atividades no periodo de 28
de marco de 2020 até ao dia 02 de setembro de 2020, completando cinco meses de
atividades virtuais. Tal como referido anteriormente, este periodo corresponde a primeira
fase de confinamento social, durante o qual o Museu do Amanha permaneceu fechado. O
museu reabriu, ao publico, no dia 03 de setembro de 2020.

As atividades virtuais do perfil do Instagram do Museu do Amanh& foram
analisadas, no periodo de 08 a 10 de dezembro de 2021, tendo em conta as iniciativas, 0
tipo de apresentacdo visual, 0 nimero de curtidas e o numero de comentarios do publico.
Convém realcar, mais uma vez, que por ser uma rede social de canal aberto e os dados
serem flutuantes, ou seja, 0 nimero de curtidas e de comentarios pode aumentar apds a
data em que o estudo foi finalizado.

Apos o levantamento netnografico, foram identificadas 126 publica¢es durante
o0 periodo analisado. Estas publica¢fes dividem-se em 12 tipos diferentes de iniciativas:
“#museuemcasa”, com 49 publicacgdes; “eventos isolados”, com 27 publicagdes; “Yoga
no Museu”, com 11 publicacdes; “Museum Week”, com 10 publicagdes; “Amigo

solidario”, com oito publicagcdes; “Hora da Natureza”, com cinco publicagdes;
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“Diversidade e orgulho LGBTQIA+”, com quatro publicagdes; “Culturas negras”, com
trés publicacles; “Quiz”, com trés publicagdes; “Entre Museus” com trés publicagdes;
“Atividades do Amanha”, com duas publicagdes ¢ “Amanha aqui e agora”, com uma
publicacdo (grafico 4). Vale ressaltar que, o perfil do Instagram do Museu do Amanha

tem mais de 233 mil seguidores.

Gréfico 4: Iniciativas postadas no Instagram do Museu do Amanha.
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Fonte: Autoria propria (2021).

A iniciativa “#museuemcasa” consiste em um conjunto de atividades
diferenciadas, desde lives sobre diferentes tematicas a chamadas para os diversos eventos
realizados pelo museu. E a iniciativa que tem o maior nimero de publicacdes (49
publicacGes) dentro do periodo analisado, ndo evidenciando uma periodicidade regular,
devido as diferentes atividades que engloba. Dentro desta iniciativa, a atividade com
maior numero de curtidas (1756 curtidas) foi “Estamos com saudades dos nossos
encontros”, uma postagem que ocorreu no dia 15 de abril e uma das atividades com maior
namero de comentarios (58 comentarios). A atividade com menor nimero de curtidas
(124 curtidas), dentro desta iniciativa, foi “Participacdo feminina no combate a
pandemia”, uma postagem que aconteceu no dia 04 de agosto e que ndo teve nenhum
comentario.

Vaérios eventos aconteceram de forma isolada, por isso, foram considerados na

iniciativa “eventos isolados”, a iniciativa com o segundo maior nimero de postagens no
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periodo considerado (27 publicacdes) e que consiste na divulgacdo de datas
comemorativas e temas importantes para a sociedade, por exemplo. Por este motivo, as
postagens ndo tém uma periodicidade regular. Dentro desta iniciativa, a atividade com
maior nimero de curtidas (25.878 curtidas) foi “#SOSAmazo6nia”, a postagem com maior
namero de curtidas dentro do periodo analisado, que aconteceu no dia 25 de maio, no
entanto, sem nenhum comentario. A atividade com menor nimero de curtidas (118
curtidas) dentro desta iniciativa foi “Expressdes da arte durante o isolamento social”,
postagem que aconteceu no dia 14 de julho e que ndo teve nenhum comentario.

Uma outra atividade “Yoga no Museu”, consiste na divulgagédo e/ou transmissao
de aulas de Yoga, no museu, que acontecem, semanalmente, desde o final de margo de
2020. Apesar de ser uma atividade semanal, realizada pelo museu, a iniciativa conta com
apenas 11 publicacdes, no periodo analisado. A atividade com maior nimero de curtidas
(4.028 curtidas) dentro desta iniciativa foi “Dia Internacional da Yoga”, no dia 21 de
junho, com 15 comentarios e, a atividade com menor nimero de curtidas (382 curtidas),
foi uma fotografia de divulgacdo da aula de Yoga, que aconteceu no dia 19 de junho e
obteve trés comentarios.

A iniciativa “Museum Week”, no ambito da semana internacional dos museus,
conta com dez publicagbes, postadas entre os dias 10 e 17 de maio. Dentro desta
iniciativa, a atividade com maior nimero de curtidas (1.731 curtidas) foi “Sonhos
museum week”, com apenas trés comentarios e, a atividade com menor numero de
curtidas (193 curtidas) foi “#JuntosMuseumWeek” sem nenhum comentario.

Uma outra a¢do “Amigo Solidario” consiste em uma campanha de angariagdo de
doacgdes para apoio a familias mais carentes que habitam no entorno do museu, uma
campanha realizada entre os dias 14 de abril e 1 de julho de 2020, com oito publicaces.
Dentro desta iniciativa, a atividade com maior numero de curtidas (1.622 curtidas), foi
“Programa amigo solidario”, a primeira postagem, na forma de video, desta iniciativa,
com apenas um comentario e, a atividade com menor nimero de curtidas (167 curtidas),
foi a atividade “Como fago para doar?”, uma postagem que explica como os seguidores
podem fazer doacdo para a campanha, com dois comentarios.

A iniciativa “Hora da Natureza”, com atividades dedicadas a natureza e ao meio
ambiente, contou com cinco publicagdes, dentro do periodo analisado. As postagens,

desta iniciativa, ocorreram entre os dias 27 de maio e 02 de junho de 2020. Dentro desta
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iniciativa, a atividade com maior namero de curtidas (1.427 curtidas) foi “Dia do meio
ambiente”, um video postado no dia 01 de junho, com quatro comentarios e, a atividade
com menor numero de curtidas (393 curtidas), uma postagem de divulgacdo de uma live,
com seis comentarios. Apesar de ser a postagem com menor namero de curtidas foi uma
das que reuniu um maior nimero de comentarios, nesta iniciativa.

Uma outra atividade “Diversidade e orgulho LGBTQIA+”, com atividades
relacionadas com esta tematica, contou com quatro publicagcdes, nos meses de maio e
junho de 2020. A atividade com mais curtidas (2.266 curtidas), dentro desta iniciativa, foi
“Orgulho e diversidade — celebracdo no dia do orgulho LGBTQIA+”, no dia 26 de junho,
com quatro comentarios e, a atividade com menos curtidas (228 curtidas), no dia 23 de
junho, com 11 comentarios. Também nesta iniciativa, apesar de ser a atividade menos
curtida, foi das atividades que obteve mais comentarios.

A atividade “Quiz” consiste em pequenos questionarios sobre as exposi¢des do
museu e conta apenas com trés publicagdes, uma em abril, outra em maio e outra em
agosto, relativos as exposi¢des “Cosmos” (parte um e parte dois) e “Antropoceno”. A
atividade que reuniu mais curtidas (226), dentro desta iniciativa, foi “Quiz do Amanha:
Cosmos parte 2”, em maio, com seis comentarios e, a atividade com menos curtidas (141
curtidas), foi “Quiz do Amanha: Antropoceno”, em agosto, com apenas um comentario.

Outra iniciativa denominada de “Culturas Negras” consiste em atividades
relacionadas ao racismo, importancia das vidas negras e afrofuturismo, com trés
publicacbes, uma em maio, outra em junho e outra em agosto. Dentro desta iniciativa, a
atividade com mais curtidas (2.755 curtidas), aconteceu em maio, um video sobre
“Evidéncias das culturas negras”, com 16 comentarios €, a atividade com menos curtidas
(162 curtidas), foi “Evidéncias das culturas negras: afrofuturismo”, em agosto, com trés
comentarios.

A acdo “Entre Museus” iniciou em agosto de 2020, e consiste na apresentacdo de
outros museus, pelo Museu do Amanhd, com atividades que aconteceram semanalmente,
com trés publicagdes, no periodo analisado. A segunda atividade foi a que reuniu mais
curtidas (1.035 curtidas), com dez comentéarios e, a terceira postagem foi a que teve um
menor numero de curtidas (656 curtidas), com nove comentarios.

Uma das agGes com menos atividades ¢ a iniciativa “Atividades do Amanha” com

apenas duas publicagdes, que consiste na divulgagédo de atividades do museu. As duas
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postagens aconteceram em abril, a primeira com 852 curtidas e 17 comentérios e, a
segunda, com 179 curtidas e apenas um comentario.

A iniciativa com menos postagens, apenas uma publicacdo, foi a iniciativa
“Amanhis aqui ¢ agora”, que aconteceu no dia 15 de junho, intitulada “Estreia no
YouTube com Gilberto Gil”, com 661 curtidas ¢ nove comentarios. Apesar de contar
apenas com uma publicacdo, é uma iniciativa que consiste na conversa com
personalidades conhecidas da sociedade sobre tematicas atuais e relevantes, que
aconteceram pelo canal do YouTube do Museu do Amanhd, conforme referido no
subcapitulo anterior (5.1.1).

Em relacdo a segunda categoria de analise, tipo de apresentacdo visual,
observaram-se cinco tipos de apresentacao visual: arte grafica e texto; fotografia, arte

gréfica e texto; fotografia; fotografia e texto; e video, exemplificados na figura 9.
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Figura 9: Tipos de apresentacdo dos materiais postados. 1: Arte gréafica com texto; 2:
Fotografia com arte gréfica e texto; 3: Fotografia; 4: Fotografia com texto; 5: Video.

Fonte: Autoria propria (2021).

O quantitativo de cada tipo de apresentacgdo visual esta representado no grafico 5.
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E possivel observar que a maioria das postagens acontece na forma de fotografia simples
(43 publicag6es), talvez por ser uma forma mais simples de publicagéo, sem necessitar de
criagdo de arte grafica, nem texto; seguido de pequenos videos (31 publicaces);
fotografia com arte grafica e texto (19 publicac6es); fotografia com texto (18 publicacdes)
e arte grafica com texto (15 publicacgdes).

Gréfico 5: Quantidade de publicacdes por tipo de apresentacao visual.
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Fonte: Autoria propria (2021).

Ao analisarmos o grafico acima verificamos que cerca de metade das postagens
(52 publicagdes) contém texto, seja juntamente com arte grafica, com fotografia ou com
ambas. De acordo com Joly (2012), a presencga de signos linguisticos, ou seja, textos
presentes ou acompanhando as imagens é fundamental para o processo de significacdo
destas. Tal nos permite inferir que a escolha desses recursos representa um movimento
para aproximac&o do publico, dos seguidores, para o que esta sendo publicado. Também
Martins (2016) afirma que o texto é uma reconfiguragdo em cada novo meio e suporte
para a necessidade do ser humano em se comunicar. No ciberespaco, 0 texto adquire,
essencialmente, as caracteristicas e potencialidades da rede. Abre-se com o espago virtual
“uma miriade de oportunidades que expandem o conceito de literatura em fungdo da
emergéncia de novas formas de criagdo literaria” (SANTAELLA, 2012, p. 230).

A fotografia foi o tipo de apresentacdo visual mais utilizado, o que pode ser
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explicado pelo proprio propoésito da rede social Instagram. Tal como referido por Lemos
e De Sena (2018), atualmente o Instagram € a rede social mais importante para
compartilhar fotografias, tanto usando a galeria, como faz 0 Museu do Amanhd, tanto
através de publicacdes padrao que ficam no perfil de forma permanente, como através do
Stories, através de publica¢Ges que desaparecem ao fim de 24 horas. Para estes autores, 0
uso de imagens e fotografias,
...s30 ainda complementadas por hashtags, comentarios, emoyjis,
stickers que ampliam a sua poténcia comunicativa. Esse novo ato
fotografico indica, portanto, que as imagens sdo vetores de
comunicacgdo, ndo tanto pela sua qualidade imagética, mas pelos
metatextos que ampliam sua forca comunicativa (LEMOS; DE
SENA, 2018, p. 7).

Também Gunthert (2014) refere que a fotografia se transforma em uma imagem
fluida e conversacional através das redes sociais, tendo como grande valor a possibilidade
de ser compartilhada.

O objetivo do uso da fotografia é estar em contato com o outro, compartilhar o
espaco e o tempo, mostrar o que se estd vendo ou fazendo num determinado local ou
momento, permitindo o compartilhamento, que se guardem momentos especiais e, no
caso de 0s museus, manter o contato com o seu publico e com os seguidores (LEMQOS;
DE SENA, 2018).

Segundo Alves, Costa e Perinotto (2017, p. 3), “as fotografias influenciam na
perspectiva do imaginario mediante a visualizacdo das imagens compartilhadas como
espagos a serem experimentados”, despertando a curiosidade dos visitantes e seguidores,
tanto para continuar seguindo o perfil e acompanhando futuras publicacbes, como
despertando o interesse para uma possivel visita ao espaco. Além disso, 0
compartilhamento de fotografias possibilita a interatividade entre os visitantes e
seguidores.

Quanto ao numero de publicacBes, por més, durante o periodo analisado,
verificamos que ndo ha um padréo, pois o0 nimero de publica¢fes aumenta de abril para
maio, depois diminui, aumentando em julho e em agosto, més em que se verifica 0 maior
numero de publicacbes (32 publicagdes), conforme mostra o grafico 6. Relativamente ao
més de setembro, registramos apenas uma publicagdo que é relativa a reabertura do museu
ao publico, no dia 03 de setembro. Essa Unica publicacdo é justificada pelo final do

periodo analisado, ou seja, o dia 02 de setembro, porém, apés a reabertura do museu, tanto
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0 canal do YouTube, como o perfil do Instagram, continuam sendo usados para a
divulgacdo de noticias, atividades, exposi¢Ges temporarias, entre outros.

Gréafico 6: Namero de publicacbes por més.
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Fonte: Autoria propria (2021).

Ao analisarmos o tipo de apresentacdo visual, por més, verificamos que também
ndo existe um padrao relativamente ao nimero de publicacBes e ao tipo de apresentacdo
visual utilizado, como mostra o gréafico 7. No més de abril destaca-se o uso de arte grafica
com texto (oito publicaces); no més de maio o uso de fotografia com texto (11
publica¢des); no més de junho o uso de videos (nove publicac¢bes), no més de julho o uso
de fotografia (15 publicagdes), correspondendo a mais de metade das publicacOes
realizadas neste més; no més de agosto destaca-se mais uma vez o uso da fotografia (13
publicagdes) e, no més de setembro, a Unica publicacdo realizada recorreu ao uso de arte
grafica com fotografia e texto.



138

Gréfico 7: Tipo de apresentacdo visual por més.
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Fonte: Autoria propria (2021).

Em cada més se evidencia um tipo de apresentagéo visual, como sendo 0 mais
utilizado, destacando-se a fotografia, nos meses de julho e agosto. O Unico tipo de
apresentagdo visual que ndo se destaca € o uso de fotografia juntamente com arte grafica
e texto, referido no més de setembro, mas apenas por ter sido a Unica publicacdo realizada,
no periodo analisado (quadro 13). Tal fato podera ser justificado por se tratar de um tipo
de apresentacdo visual mais complexo, exigindo mais tempo para a elaboragéo e posterior
postagem e, também, com mais informac&o, o que o pode tornar menos apelativo para o

seguidor e consequentemente reduzir a quantidade de curtidas e comentarios.

Quadro 13: Publicaces realizadas, por més, por tipo de apresentacéo visual.

Arte grafica Fotografia, arte ~ Fotografia e : Total de
o Fotografia Video e
e texto grafica e texto texto publicacgdes
Abril 8 5 4 1 2 20
Maio 1 0 7 11 7 26
Junho 3 2 4 5 9 23
Julho 0 4 15 1 4 24
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Agosto 3 7 13 0 9 32
Setembro 0 1 0 0 0 1
Fonte: Autoria propria (2021).

Na préxima categoria analisamos a adesdo do publico as postagens no Instagram
do Museu do Amanha, através do quantitativo de curtidas. De forma a facilitar a contagem
de curtidas em cada publicacéo, criaram-se intersecfes. O grafico 8 mostra a quantidade
de publicacdes dentro de cada intersecdo de curtidas. Convém realgar, mais uma vez, que
a quantidade de curtidas e comentarios podem se alterar ao longo do tempo, visto que tais

publicacdes ficam sempre disponiveis para qualquer pessoa que faga uso da rede social.

Gréfico 8: Quantidade de publica¢fes por nimero de curtidas.

35
30
25
20
15
10
5
0
& O (8]

Apesar do perfil do Instagram do Museu do Amanh& contar com mais de 233 mil

Fonte: Autoria prépria (2021).

seguidores, verifica-se que a maior parte das publicacdes (89 publicac6es) fica abaixo das
1000 curtidas, 24 publicagdes contém mais de 1000 curtidas e menos de 1800 e apenas
13 publicacBes tém mais de 1800 curtidas. O quadro 14 apresenta essas 13 publicacdes
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mais curtidas classificadas por ordem decrescente.

Quadro 14: Quantidade de curtidas e comentérios das 13 publica¢Ges mais curtidas.

. VIS ek ~ Numero de  Numero de
Publicacéo Apresentacao . o
: Curtidas  Comentérios
Visual
25.05 #SOSAmazonia Video 25.878 0
25.08 O que é o afrofuturismo? Video 4.204 18
21.06 Dia Internacional da Yoga Video 4.028 15
05.05 Evidéncias das culturas negras Video 2.755 16
18.05 Museus séo, entre tantas outras definigdes. .. Fotografia 2.437 52
17.05 A diversidade move 0 nosso Amanha FOt?g:?;'a ¢ 2.397 26
Orgulho e diversidade — celebragéo do dia do Video
20k orgulho LGBTQIA+ 2t .
Arte com
01.09 O museu do Amanha reabrira suas portas! fotografia e 2.200 93
texto
28.06 Orgulho LGBTQIA+ Video 2.130 6
11.07 Yoga no Museu Fotografia 2.047 34
27.04 Pandemia nas Comunidades Video 2.017 10
. . Arte gréafica e
02.06 Quem cala consente #vidasnegrasimportam texto 1.915 31
24,06 O pargue nacional mais antigo da Tailandia, Fotografia 1,910 24

repost: @nytimes

Fonte: Autoria prépria (2021).

Pela andlise do quadro acima verificamos que mais da metade das publicacGes
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mais curtidas usam o video como tipo de apresentacdo visual, seguido da fotografia. Este
pode ser um indicador da preferéncia dos visitantes e dos seguidores, por pequenos videos
e fotografias relacionados com as tematicas apresentadas. Silveira (2021) verificou que
varios pesquisadores que trabalham com divulgacdo cientifica passaram a usar mais o
video, como tipo de apresentacdo visual, durante a pandemia da COVID-19. Além do
video ser um recurso apelativo, geralmente curto e abordando temaéticas pertinentes, a
prépria plataforma possui diversas ferramentas que podem ser utilizadas pelos usuarios,
como a aplicacdo de filtros ou efeitos digitais, funcionando em diversos dispositivos e
internet. Tal fato pode justificar que, grande parte das postagens mais curtidas, usem o
video como tipo de apresentacéo visual.

Cabe destacar também, a significativa diferenca entre a postagem mais curtida
(25.878 curtidas) e a postagem que ocupa a segunda posicdo (4.204 curtidas), uma
diferenca seis vezes superior, que pode ser explicada pelos acontecimentos relacionados
a floresta da Amazonia e para a importancia da sua preservacao. Tal como referem Vargas
e Minev (2021, p. 1), “a elevagdo das taxas de desmatamento na Amazonia reabriu a
discussdo, no Brasil ¢ no mundo, sobre o futuro da regido”, o que pode explicar a
aderéncia dos internautas a curtir o referido video.

Além disso, € de realgar que, a publicagdo com maior nimero de curtidas ndo tem
nenhum comentério, evidenciando que, curtidas e comentéarios sdo indicadores
importantes acerca da popularidade de uma postagem, mas nem sempre a postagem mais
curtida é a mais comentada e vice-versa (FREITAS et al., 2020). Para as publicacdes mais
curtidas, apresentadas no quadro anterior, verificamos que a publicacdo com maior
namero de comentéarios (93 comentarios) se encontra na oitava posicao.

Segundo Recuero (2014), o ato de curtir uma postagem pode representar varias
situacOes: participar na conversa sem elaborar resposta; sinalizar que a mensagem foi
recebida; uma forma de o internauta mostrar para a rede que ele esta ali; ou ainda, uma
forma de agradecimento pela publicacdo da informacéo considerada relevante. Ja o ato
de comentar traduz uma participacdo mais efetiva, com real contribuicdo para a
conversacao, j& que ocorre pela manifestagdo da resposta escrita, que acontece quando o
seguidor tem algo a dizer sobre o assunto, manifestando a sua opiniao.

De forma geral,

...curtidas e comentarios sao mais numerosos nas publicagdes
dos usuarios de perfis com maior numero de seguidores,
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proporcionalmente, acontece com 0s de menores quantidades.
Dessa forma, acredita-se que quanto mais visiveis sdo as
publicacdes — observado o conjunto numero de seguidores,
legenda e hashtags — mais populares s@o as pessoas, e tal nivel de
popularidade pode ser medido em curtidas e comentarios
(COSTA,; VIEIRA, 2019, p. 4).

No entanto, ndo é o que se verifica no perfil do Instagram do Museu do Amanhg,
pois apesar do elevado nimero de seguidores, varias postagens tém um ndmero de
comentarios baixo, assim como de curtidas. Tal fato pode ser explicado por nédo se tratar
de um perfil individual, mas um perfil business, pois habitualmente o que se verifica é
uma troca de likes e comentérios entre usuérios, com perfis individuais, na rede social,
chamada por ela de reciprocidade em conjunto, o que ganha o nome de “interacdo
construida, negociada e criativa” (RECUERO, 2009, p. 33). No caso do Museu do
Amanha, os comentarios e curtidas serdo de fiéis seguidores do museu, amantes da
cultura, interessados pelas tematicas apresentadas, professores, pesquisadores, entre
outros, que de alguma forma se identificam com o perfil e suas postagens.

Ainda sobre as postagens mais curtidas, cerca de metade (seis publicacfes)
correspondem a iniciativa “eventos isolados”; trés das publicacbes a iniciativa
“Diversidade e orgulho LGBTQIA+”, apenas uma publicacdo desta iniciativa ndo esta
entre as postagens mais curtidas; 0 mesmo acontece com as publicacdes da iniciativa
“culturas negras” (duas entre as mais curtidas), apenas uma nao esta entre as mais curtidas
e, duas publicagdes correspondem a iniciativa “Yoga no Museu”. Das seis publica¢des da
iniciativa “eventos isolados”, além da que ocupa o lugar de destaque no quadro anterior,
com o maior nimero de curtidas, é de realcar a Gltima publicacdo no periodo analisado,
“O museu do amanha reabrira as suas portas!”, a oitava mais curtida, pois, apesar de ser
a ultima publicacéo registrada, reuniu um namero de curtidas superior a publicacdes mais
antigas, e um elevado numero de comentarios, 0 que pode evidenciar o entusiamo dos
seguidores pela reabertura fisica do museu.

As opcOes de curtidas e comentérios contribuem para uma maior atratividade do
Instagram. Os internautas tém a possibilidade de mostrar se gostaram de uma
determinada postagem, podendo comentar também. Além destas fungdes, o Instagram
possibilita também o envio da postagem para outros usuarios através de mensagem direta,

gue sdo as mensagens privadas entre perfis (PEREIRA, 2020).
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No quadro 15 podemos observar a descri¢do das cinco publicagdes mais curtidas.

Quadro 15: Descri¢édo das cinco publicacdes mais curtidas.

Publicacéo

#SOSAmazonia

Oqueéo
afrofuturismo?

Dia Internacional da
Yoga

Evidéncias das culturas
negras

Museus séo, entre
tantas outras
definigoes...

Tipo de
Apresentacao
Visual

Video

Video

Video

Video

Fotografia

Descrigao da Publicacdo

O video traz uma reflexdo para 0 aumento em 171% do
desmatamento na Amazodnia, em relacdo ao mesmo
periodo do ano anterior. Esse avan¢o do homem contra
a natureza e o meio ambiente, alertam cientistas, expde
0s povos indigenas, os moradores de cidades como
Manaus e a todos n6s ao risco de novas epidemias.
Além de lidar com a pandemia atual, se 0 panorama
continuar como esta, 0 amanha poderé ser ainda mais
desafiador.

Video de uma cientista e divulgadora cientifica, Zaika,
uma das convidadas para a 19% edicdo do programa
Evidéncias das Culturas Negras, que falara sobre o
afrofuturismo. E uma antecipacdo da conversa que
acontecera no dia seguinte, através do canal do YouTube
do museu do Amanha.

O video, realizado pela professora de yoga do Museu do
Amanhd, em homenagem ao Dia Internacional da Yoga,
com dicas para quem tem interesse em comecar a
praticar.

Video de abertura da edicdo 2020 do Evidéncias das
Culturas Negras, a acontecer virtualmente, e
convidando os visitantes e seguidores a pensar sobre a
“Influéncia digital”.

Fotografia de homenagem ao Dia Internacional dos
Museus, definindo museus como lugares de
atravessamento e partilha, que no momento da
pandemia, se reinventam e reforcam 0s seus papéis em
defesa da cultura, da ciéncia, da arte, do conhecimento
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e da cooperacdo, como estratégias fundamentais ao
desenvolvimento social.

Fonte: Adaptado do Instagram do Museu do Amanha (2021).

Verificamos que, de forma indireta, trés das publicacbes fazem referéncia a
pandemia da Covid-19, que o mundo vem ultrapassando. A primeira publicagéo relaciona
as consequéncias do aumento do desmatamento com futuras epidemias; a terceira
publicacdo, sobre a pratica da Yoga, uma atividade dinamizada pensando no bem-estar
fisico e psicologico da sociedade, em tempos de confinamento social e; a Ultima
postagem, em homenagem ao Dia Internacional dos Museus, que faz referéncia a
adaptacao destes espacos, a necessidade de recriacdo e reimagina¢do dos espacos museais

em tempos de pandemia e no periodo pos-pandemia.

A segunda e quarta publicacdes fazem referéncia ao programa Evidéncias das
Culturas Negras, uma atividade que decorre no museu desde 2016, com encontros
mensais. As publicacbes do museu trazem diferentes teméticas, todas elas bastante

relevantes e pertinentes para a sociedade, para gerar discusséo, reflexdao e conhecimento.

Na figura 10 podemos observar o tipo de apresentacdo visual de cada uma das

cinco publicagdes mais curtidas, descritas no quadro 15.
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Figura 10: Tipos de apresentacgéo visual das cinco publicacGes mais curtidas, por ordem
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de apresentacdo no quadro 12.
Fonte: Autoria propria (2021).

Em seguida, analisamos o quantitativo de comentarios as postagens no Instagram

do Museu do Amanhd. A semelhanca do quantitativo de curtidas, para facilitar a
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contagem de comentarios em cada publicacdo, criaram-se intera¢fes. O grafico 9 mostra
a quantidade de publica¢des dentro de cada intersecdo de comentarios.

Gréafico 9: Quantidade de publicagdes por nUmero de comentarios.
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Fonte: Autoria propria (2021).

Apesar do quantitativo de seguidores no perfil do Instagram do Museu do
Amanha, a maioria das postagens (70 publica¢fes) tem entre zero e cinco comentarios,
das quais, nove publicacGes, ndo tém nenhum comentério. De realcar que, apenas 0ito
publicacdes contam com mais de trinta comentarios, sendo que, a postagem que relne
maior nimero de comentarios (93 comentarios) € relativa a reabertura do museu ao
publico, tal como referido anteriormente. O quadro 16 apresenta essas oito publicagdes
com mais comentarios classificados por ordem decrescente.

Quadro 16: Quantidade de comentéarios e curtidas das oito publicacbes com mais
comentarios.

Tipo de
Publicacéo Apresentacao

NUmero de Ndmero de

: Comentarios Curtidas
Visual

01.09 O museu do Amanha reabrira suas portas! Arte grafica 93 2.200
com fotografia




15.04

18.05

21.05

01.07

11.07

26.07

02.06
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e texto

Museu em casa — Estamos com saudades dos Fotografia 58
nossos encontros

Museus sdo, entre tantas outras definigoes... Fotografia 52

Quem esta com saudade levanta a mao? Fotografia 46

Dia Mundial da Arquitetura Fotografia 35

Yoga no Museu Fotografia 34

Museu em casa Fotografia 32

Quem cala consente #vidasnegrasimportam A(\:réfngtrééﬂga 31

Fonte: Autoria propria (2021).

Pela analise do quadro 16 verificamos que a maioria das publica¢fes, com mais
comentarios (seis publicacdes), usam a fotografia como tipo de apresentacao visual. Das
outras duas publicacdes, uma recorre ao uso de fotografia com arte gréfica e texto e a
outra a arte grafica com texto. Segundo Costa e Vieira (2019), 0s recursos visuais, como
fotografias, sdo preferiveis, pois nesse tipo de publicacdo as edi¢cGes sdo mais praticas e,
no proprio processo de postagem, o aplicativo tem a op¢do de personalizar as fotografias
e melhorar a sua qualidade.

Metade das publicagbes pertencem a iniciativa “eventos isolados”, duas
publicacdes sdo da iniciativa “#musememcasa”, uma publica¢do da iniciativa “culturas
negras” e outra da iniciativa “Yoga no Museu”.

Apenas quatro das publicacbes com mais comentérios surgem nas publicacdes
mais curtidas, “O museu do Amanha reabrira suas portas!” e “Museus sdo, entre tantas
outras defini¢des...” da iniciativa “eventos isolados”; “Quem cala consente
#vidasnegrasimportam”, da iniciativa “culturas negras” e outra publicacdo da iniciativa
“Yoga no Museu”. Este fato corrobora mais uma vez que, nem sempre as postagens mais
curtidas sdo as mais comentadas e vice-versa.

No quadro 17, podemos observar a descricdo das cinco publicacfes mais

1.756

2.437

1.020

1.257

2.047

1.314

1.915
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Quadro 17: Descrigéo das cinco publicagcdes mais comentadas.

Publicacao

O museu do Amanha reabrira
suas portas!

Museu em casa — Estamos com
saudades dos nossos encontros

Museus sdo, entre tantas outras
definicoes...

Quem esta com saudade
levanta a mao?

Dia Mundial da Arquitetura

Tipo de
Apresentagéo
Visual

Acrte grafica
com fotografia
e texto

Fotografia

Fotografia

Fotografia

Fotografia

Descrigao da Publicacdo

A arte informa sobre a reabertura do museu,
seguindo as recomendacdes do Plano de
Retomada da Cidade do Rio de Janeiro, do
protocolo do Conselho Internacional de Museus
(ICOM) e dos 6rgdos competentes, adotando as
medidas necessarias para garantir uma visitagdo
segura e adequada.

A fotografia mostra visitantes fazendo yoga no
museu, informando que ainda ndo é possivel
retomar as aulas presencialmente, mas que as
mesmas continuam a ocorrer pelo canal do
YouTube do museu.

Fotografia de homenagem ao Dia Internacional
dos Museus, definindo museus como lugares de
atravessamento e partilha, que no momento da
pandemia, se reinventam e reforgcam 0s Seus
papéis em defesa da cultura, da ciéncia, da arte,
do conhecimento e da cooperagdo, como
estratégias fundamentais ao desenvolvimento
social.

Fotografia enviada por um visitante, registrada
antes da quarentena e deixando a pergunta
“Quem esta com saudade levanta a mao?”.

Fotografia em homenagem ao Dia Mundial da
Arquitetura, alertando para a necessidade de
mais projetos arquitetonicos que sejam feitos a
partir da integracdo e relagdo com a natureza,
onde um edificio ndo seja apenas um edificio,
mas que sua estrutura apresente solucgGes que
reduzam os impactos ao meio ambiente e crie
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um espaco de pertencimento ao meio.

Fonte: Adaptado do Instagram do Museu do Amanhé (2021).

Verificamos, mais uma vez, a relacdo indireta a pandemia da Covid-19, nas
primeiras quatro publicacdes, a primeira sobre a reabertura do museu; a segunda e a quarta
gerando reflex&o sobre saudade de visita presencial ao museu e; a terceira publicacéo,
sobre o0 papel dos museus e a sua readaptacdo em tempos de pandemia e pos-pandemia.
A ultima publicacdo, em homenagem ao Dia Mundial da Arquitetura, traz também uma
reflexdo sobre a importancia do projeto arquitetonico destes espacos, da sua integracao e
relagdo com a natureza e pertenca ao meio em que estdo inseridos.

Cabe destacar que o tipo de apresentacdo visual mais utilizado, nestas publicacdes
mais comentadas, € a fotografia, talvez por ser um recurso visual apelativo, que ajuda a

compreenséo do publico e aumenta o interesse no assunto (COSTA; GLUK, 2021).

Na figura 11 podemos observar o tipo de apresentagdo visual de cada uma das

cinco publicagdes mais comentadas, descritas no quadro 17.

Figura 11: Tipos de apresentacao visual das cinco publicagdes mais comentadas,
por ordem de apresentacdo no quadro 17.
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Fonte: Autoria propria (2021).

Por ultimo, analisamos a relacdo entre o nimero de curtidas e comentarios por
tipo de apresentacao visual. O grafico 10 mostra a relacdo entre o niUmero de curtidas e

comentarios usando como tipo de apresentacao visual a arte grafica com texto.

Gréafico 10: Relacéo entre curtidas e comentarios usando arte grafica com texto.
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Fonte: Autoria propria (2021).

Para este tipo de apresentacdo visual, arte grafica com texto, a publicagdo mais
curtida corresponde também a publicagdo mais comentada, que ocorreu no dia 02 de
junho, correspondendo a atividade “Quem cala consente #vidasnegrasimportam”, da
iniciativa “culturas negras”. Esta atividade consta também nas publicacdes mais curtidas
e comentadas, apresentadas nos quadros 11 e 13, respectivamente.

O grafico 11 mostra a relagdo entre o numero de curtidas e comentarios usando

como tipo de apresentacdo visual a arte grafica com fotografia e texto.
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Grafico 11: Relacéo entre curtidas e comentarios usando arte grafica com

fotografia e texto.
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Fonte: Autoria propria (2021).

Com este tipo de apresentacéo visual, arte grafica com fotografia e texto, destaca-
se a publicagdo de reabertura do museu, “O museu do Amanha reabrira suas portas!”, da
iniciativa “eventos isolados”, postada no dia 01 de setembro. Além de se destacar quanto
ao numero de curtidas e comentarios, neste tipo de apresentacéo visual, também consta
nos quadros 11 e 13, das publica¢des mais curtidas e comentadas, respectivamente.

O gréfico seguinte, grafico 12, mostra a relagdo entre o nimero de curtidas e
comentarios usando como tipo de apresentacao visual a fotografia.
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Grafico 12: Relacéo entre curtidas e comentarios usando fotografia.
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Fonte: Autoria propria (2021).

A fotografia foi o tipo de apresentacdo visual mais recorrente no periodo
analisado, conforme referido anteriormente. Contrariamente aos graficos anteriores em
que uma publicacdo se destacava relativamente as demais, neste grafico, varias
publicacbes se destacam, ndo se evidenciando uma relagdo tdo disforme. Trés das
publicagdes surgem no quadro 11, como publica¢bes mais curtidas, nomeadamente, as
publicagdes: “Museus sdo, entre tantas outras defini¢des...”, “O parque nacional mais
antigo da Tailandia repost:@nytimes” e “Yoga no Museu”; as duas primeiras da iniciativa
“eventos isolados” e a ultima da iniciativa “Yoga no Museu”. Seis das publicagdes
constam no quadro 13, como sendo das postagens mais comentadas, duas da iniciativa
“#museuemcasa”, trés da iniciativa “eventos isolados” e uma da iniciativa “Yoga no
Museu”.

No grafico 13 podemos observar a relacdo entre o ndmero de curtidas e

comentarios usando como tipo de apresentacao visual a fotografia com texto.
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Grafico 13: Relacéo entre curtidas e comentarios usando fotografia e texto.
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Fonte: Autoria propria (2021).

Usando fotografia com texto destaca-se a publicagdo do dia 17 de maio, “A
diversidade move o nosso Amanha”, da iniciativa “Diversidade e orgulho LGBTQIA+".
E uma publicacdo que se destaca, significativamente, quanto ao nimero de curtidas,
usando este tipo de apresentacéo visual, relativamente as demais publica¢@es. No entanto,
apesar de ser das postagens mais curtidas, surgindo no quadro 11, ndo é das postagens

mais comentadas, de forma geral.

E, no gréafico 14, podemos observar a relagdo entre o numero de curtidas e
comentarios usando como tipo de apresentacao visual o video.
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Gréfico 14: Relacdo entre curtidas e comentérios usando video.
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Fonte: Autoria propria (2021).

O video foi o segundo tipo de apresentacdo mais usado, no periodo analisado.
Destaca-se a publicagdo com maior nimero de curtidas, “#SOSAmazonia”, da iniciativa
“eventos isolados”. Além desta, mais seis publicagcdes aparecem no quadro 11, como
sendo das publicacdes mais curtidas, no entanto, nenhuma delas surge nas publica¢des
mais comentadas. Destas seis publicagdes, duas pertencem a iniciativa ‘“eventos
isolados”; duas a iniciativa “Diversidade e orgulho LGBTQIA+”, uma a iniciativa
“culturas negras” e uma a iniciativa “Yoga no Museu”.

As redes sociais, que se apresentam atualmente como TIC, sdo multiplataformas
de entretenimento com ferramentas que podem ser exploradas, em diversos formatos,
para texto, fotografias e para videos permitindo, em qualquer uma das hipéteses, o didlogo
com o publico, seja através de uma curtida, de um comentario ou do envio de uma
mensagem privada (PAES; RODRIGUES; OLIVEIRA, 2019).

Varios espacos educativos, formais e ndo formais, e muitos profissionais tém
utilizado as redes sociais como ferramenta para divulgacdo de seus trabalhos. Segundo

Araujo Neto (2018, p. 14):

..pode-se considerar que a ferramenta funciona como uma forma
de divulgar informacgdes sobre moda, beleza, saude, educacéo,
lazer e demais conteudos que envolvam a sociedade que nela esta
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inserida. A partir disso, tém-se blogueiras, empresarios, médicos,
nutricionistas e até professores fazendo uso do aplicativo como
forma de expandir sua atuagdo no mercado de trabalho.

Esta foi também a forma que o Museu do Amanhd seguiu para manter contato
com 0s seus Vvisitantes, em periodo de confinamento social. Através do uso das redes
sociais, como YouTube e Instagram, o museu dinamizou diversas atividades, conforme
analisado anteriormente, mantendo a interacdo com o publico. Tal pratica ja se vinha
intensificando, tal como referem Carmo e Martins (2019, p. 2)

A digitalizacdo de acervos culturais e a disponibilizagdo dos
objetos digitais e de seus dados na internet se apresenta, nas
Gltimas décadas, como tendéncia nas praticas institucionais que
tem como objetivo a disseminacdo e democratizacdo de acesso
aos seus acervos. Nesse sentido, diversas instituicdes culturais ao
redor do mundo tém disponibilizado seu acervo, ou parte de suas
colecdes, para acesso por meio de seus sites institucionais e/ou
plataformas agregadoras especializadas em colecBes do
patriménio cultural, como o Trove (Austrélia), a DPLA (Estados
Unidos da Ameérica) e a Europeana (Europa). Outra tendéncia
observavel € a presenca de conteudos oriundos de instituicdes
culturais em plataformas cuja colaboracao coletiva € encorajada.
A publicacdo de acervos culturais, e de seus dados, em
plataformas baseadas em conteldo gerado por usuério, tem se
manifestado como prética tanto por parte de usuarios voluntarios
independentes quanto por usuarios vinculados a instituigdes
culturais que adotam essa pratica como estratégia.

Apesar de 0 uso das redes sociais, mesmo antes da pandemia, ser uma préatica do
Museu do Amanhd, constata-se que o quantitativo de atividades dinamizadas, tanto no
YouTube como no Instagram, se intensificaram durante a pandemia, essencialmente no
periodo em que permaneceu fechado. O mesmo se verificou no Museu Ciéncia e Vida
que, mesmo diante de tantos desafios e portas fechadas para as atividades presenciais, ndo
deixou de pensar na divulgacdo da ciéncia e conseguindo fazer virtualmente. Para
procurar levar a discussao sobre educacéo e ciéncia aos mais diversos publicos, viram seu
canal do YouTube crescer, verificando também um aumento de interagdo com o Instagram
(CUNHA et al., 2021). Também o Museu da Vida realizou atividades de Divulgacao
Cientifica e educativas, apds seu fechamento, recorrendo a “recursos textuais, imagéticos
e audiovisuais promovendo a integracdo entre o Instagram e outras redes sociais e, ainda,
com o site institucional” (FREITAS et al., 2020, p. 157).
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O Observatorio Nacional foi outro espago que aproveitou o Instagram para a
realizacdo de lives, reinventando-se e aproveitando novas maneiras de divulgar seus
resultados, trazer debates sobre ciéncia e tecnologia e dialogar sobre ciéncia com a
sociedade (FREITAS; ROCHA, 2021; FREITAS, 2022).

O Instagram tem sido visto como uma ferramenta de interacdo social nas redes e
tem demonstrado ser uma solugéo dinamica e contemporanea aos processos museais de
compartilhamento de memorias, do seu patriménio e suas representacdes (CHAVES;
PAULO; SERRES, 2016). Para estes autores,

Os museus sdo instituicdes de memaria e ndo podem ignorar essa
transformacéo digital denominada cibercultura. Neste sentido, a
“rede” ¢ um instrumento de inegavel importancia para 0s museus,
seja para divulgar seus acervos ou para permitir 0 acesso as suas
exposicgdes e receber feedback do publico (p. 173).

Assim, esta rede social, além de permitir a divulgacdo de suas exposicoes e
atividades, permite a interagdo dos visitantes, como curtir, comentar, compartilhar e até
mesmo contatar 0 museu através de mensagens, privadas ou ndo, 0 que mostra que 0
Instagram vai além de uma rede de compartilhamentos se tornando, também, uma
ferramenta de comunicacdo museoldgica (CHAVES; PAULO; SERRES, 2016).

Através destas redes sociais, é possivel manter o contato dos individuos com a
ciéncia e com o processo de formulacdo da mesma (FREITAS et al., 2020). Segundo
Lizama, Zavaski e Wachholz (2021, p. 298), “um maior acesso a informacao influencia
para a mobilizagao dos individuos”. Desta forma, “o uso destes recursos pode auxiliar os
museus a cumprir sua funcdo de ser uma instituicdo aberta ao publico, como define a
ICOM, mesmo em tempos em que as portas devem ficar fechadas” (MENDES;
MACHADO; VAZ, 2021).

Em estudo realizado por Freitas et al. (2020), sobre o Instagram do Museu da
Vida, durante a pandemia, os autores indicam a eficacia do uso dessa ferramenta para
alcance do publico,

Muito além de uma mera adaptacdo de atividades em um
momento critico, os achados obtidos a partir deste estudo
apontam para uma nova forma de comunicacao e relacionamento
entre 0 Museu e 0s seus publicos, caracteristica da sociedade, do
conhecimento, e que tende a perdurar mesmo apds a pandemia
(FREITAS et al., 2020, p. 157).
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Também Jarreau, Dahmen e Jones (2019) analisaram 0 uso do Instagram por
museus de historia natural concluindo que a comunicagéo acaba sendo mais institucional,
divulgando noticias, imagens e videos, perdendo as instituicbes a oportunidade de
sensibilizar o publico para o trabalho de pesquisa realizado e para a divulgacéo da ciéncia
enquanto processo, ndo apenas o0s seus resultados. Tal nédo se verifica com o Museu do
Amanhd, que teve a preocupacdo de realizar atividades voltadas para a divulgagéo
cientifica, para a reflexdo e discussdo de tematicas relevantes para a sociedade, como a
pandemia, sustentabilidade, culturas negras, diversidade, meio ambiente, bem-estar, entre
outras.

Outro exemplo de uso da rede social Instagram, em tempos de pandemia, é o
projeto Casa Niemeyer Digital desenvolvido com carater urgente perante as contingéncias
do isolamento social. Para isso, foram planejadas atividades e implementadas
imediatamente, com o objetivo de continuar a levar a arte contemporanea de qualidade
académica para 0s usuérios da rede. Inicialmente, a Casa Niemeyer, tinha apenas um
perfil no Instagram associado a outro no Facebook, para divulgar eventos presenciais. No
entanto, perante a realidade da pandemia, percebeu-se a importancia incontornavel do
digital, foi necessario compreender a necessidade de pesquisar e aprofundar
conhecimentos sobre a relagdo entre museus e as redes sociais (AVELAR; ZAIDEN;
CORREIA, 2021).

As redes sociais permitiram aos museus, e demais espagos ndo formais, manter o
contato com a sociedade, dinamizar atividades, comunicar ciéncia e interagir com o
publico através da tecnologia, durante o periodo em que estes espacos permaneceram
fechados. Muitos deles se adaptaram ao digital, criando ou atualizando seus sites e redes
sociais €, mesmo apds a sua reabertura, continuam divulgando noticias, atividades e
outras iniciativas através das redes sociais mantendo assim, a divulgacéo da ciéncia tanto

no espaco fisico como no digital.

5.2 — Anédlise Semiotica e Filmica das Exposi¢es do Museu do Amanhé
5.2.1 — Antropoceno

Um diferencial do Museu do Amanhd é elaborar exposi¢cdes que levam os
visitantes a refletirem sobre os desafios das transformacdes socioambientais pelas quais

vem passando o planeta. Assim, hd uma perspectiva para o futuro, de modo a minimizar
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ou, se possivel, eliminar os impactos do Antropoceno (MUSEU DO AMANHA, 2015).
Para isso, sdo utilizados diversos recursos audiovisuais e instalagdes interativas, onde o
publico é convidado a manipular as tendéncias dos dias atuais e a imaginar futuros
possiveis para 0s proximos anos. Desta forma, o Museu proporciona uma reflexdo sobre
0 Antropoceno e suas consequéncias, dentre elas a alteragdo do clima, degradacéo de
biomas e interferéncias em ecossistemas (MUSEU DO AMANHA, 2015).

Seguindo essa proposta reflexiva e interativa, 0 Museu investiu na preparacao de
uma exposicao, a parte central da exposicdo permanente, onde o tema em foco € o
Antropoceno. Nesta exposicao, sao utilizados totens trazendo contetido audiovisual sobre
como o ser humano tem impactado o planeta (Figura 12).

Figura 12: Exposigdo Central sobre o Antropoceno no Museu do Amanha.

Fonte: https://museudoamanha.org.br/pt-br/antropoceno (2021).

N&o s por esta exposi¢cdo, mas por outras também, percebemos que o Museu do
Amanha se propfe a ser um diferencial em relagdo a outros museus de ciéncia. Este
espaco ndo tem como objetivo principal o estudo de aspectos do passado, ndo expde
acervos e pegas raras. Em vez disso, o0 Museu do Amanha vislumbra o futuro, de maneira
a suscitar nos visitantes o entendimento sobre os desafios humanos em uma sociedade

dinamica e atual.

5.2.1.1 — Descrigdo da exposi¢cdo: caminhos para a analise
A exposicao permanente sobre o Antropoceno conta com seis totens de dez metros

de altura que trazem conteudo audiovisual sobre como transformamos o planeta e alerta,


https://museudoamanha.org.br/pt-br/antropoceno
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sobretudo, para as mudangas climaticas. O video, com a duracdo de aproximadamente
seis minutos, é transmitido em vérios idiomas e inicia com uma afirmacéo, em fonte
branca, com fundo azul escuro dizendo “Vivemos na Terra por 200 mil anos” (Figura 13).
Sob o mesmo fundo, azul escuro, € novamente em fonte branca, surge a palavra “nés”,
intercalada trés vezes, respectivamente, com as palavras “cultivamos”, em fonte branca,
com imagem estatica de terrenos de cultivo como fundo, “exploramos”, em fonte branca,
com imagem estatica de uma montanha, no topo, e gelo na outra parte da imagem,
“transformamos”, em fonte branca, com imagem dindmica que simula a libertagdo de
faiscas brilhantes e nuvens de fumo, sobre um fundo que vai alternando entre tons de

laranja e vermelho.

Figura 13: Exposigdo Central sobre o Antropoceno no Museu do Amanha.
Fonte: Autoria propria (2019).

O painel fica em tom azul escuro e surge a afirmacdo, em fonte branca e
maiusculas, “Hoje somos uma forga planetaria”, seguida de varias imagens de janelas e
edificios iluminados, em movimento, sob um fundo escuro, aparecendo a palavra
“Antropoceno”, em fonte branca, seguindo com imagens de uma cidade e pessoas em
movimento, até surgir de novo um fundo escuro com as palavras “more” e “mais”, em
fonte branca, com diferentes tamanhos e em movimento. A palavra “more” permanece
centrada no painel, em fonte branca, aparecendo no fundo imagens de varias estradas
sobrepostas com carros em movimento, simulando movimento de veiculos durante a
noite.

Na sequéncia, aparece a imagem noturna de uma cidade, com pessoas e carros em
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movimento, e do interior de uma estacdo de transporte publico, também com varias
pessoas em movimento numa escada rolante, com a frase “Nos somos mais”, em fonte
branca sob um fundo vermelho. Surge uma imagem, inicialmente estatica, em tons de
azul e branco, dando a ideia de céu e de mar, com a palavra “mais”, em fonte branca e no
centro. A palavra desaparece, por instantes, passando a uma imagem dindmica, com
movimentacao de cores em tons de azul e branco, na horizontal, até surgir novamente a
palavra “mais”, que sem mantém, mas agora com um plano de fundo de uma cidade
noturna, com varios predios iluminados, estradas e imagem dindmica em tons de amarelo
e laranja, simulando veiculos em movimento. A palavra “mais” mantém-se, surgindo
varios fundos alternadamente, primeiramente parte de um navio suspenso sobre 0 oceano
partilhada com uma zona industrial, em movimento, seguida de um trem, inicialmente
parado e depois em movimento, com pessoas, e de uma estrada, com pessoas
atravessando, permanecendo os tons de azul nesta sequéncia.

Em seguida, sdo expostas imagens de centros urbanos e uma imagem com um
centro industrial em producdo, na parte superior, a ponte Rio-Niterdi, com vérias barcas
de fundo, na parte inferior, com a palavra “mais”, em fonte branca, no centro. Essa Ultima
imagem mantém-se, alternando o texto para “nds produzimos”, seguida da imagem de
um mercado, em movimento com varias pessoas, com o texto “nds consumimos”. Neste
trecho, percebe-se a ideia de que, quanto mais nds produzimos mais consumimos. O plano
de fundo escurece, com imagem de uma cidade iluminada, em movimento, com a
afirmacao “Energia 430 milhdes MWh por dia” (Figura 14), seguida de uma imagem com
varios animais, como por exemplo, bois e vacas, e parte de um terreno com industria, na
parte superior, com a informagao “Bife dois milhdes de toneladas por dia”; passando para
uma imagem em tom de azul, com &agua e se assemelhando a uma barragem, com a
informacdo “Agua 11 trilhdes de litros por dia” (Figura 15). Terminando a sequéncia,
temos uma imagem, na parte superior, de varias pessoas com chapéu aberto e, na parte
inferior, fundo escuro, com letras em fonte branca dizendo “Somos mais de sete bilhdes
e seremos mais”. Este trecho alerta para o consumo excessivo de bens essenciais como

energia, alimentos e gua.
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Figuras 14 - 15: Exposicao Central sobre o Antropoceno no Museu do Amanha.

Fonte: Autoria propria (2019).

O plano muda para fundo vermelho, com letras brancas e contador em movimento,
no primeiro painel informa-se sobre a populacdo mundial, apresentando o quantitativo
total, o nimero de nascimentos e de mortes, em contagem crescente; o painel fica escuro,
com letras em fonte branca com a informagéo “Desde 1950 n6s modificamos o planeta
mais do que em toda a sua existéncia” (Figura 16), passando novamente para um fundo
vermelho, com fonte branca, e com graficos em branco, evidenciando o crescimento,
desde 1950, do consumo de fertilizantes (Figura 17) papel, do aumento das
telecomunicagdes, transportes, turismo, pesca marinha, perda de biosfera terrestre,
acidificacdo oceanica e nitrogénio costeiro. Repentinamente, todos os totens, ficam com
uma imagem de uma chaminé industrial libertando gases para a atmosfera, durante alguns

segundos.

FERTILIZANTES

FERTILIZER

Figura 16 e Figura 17: Exposic¢do Central sobre o Antropoceno no Museu do Amanh@.
Fonte: Autoria prépria (2019).
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A palavra “mais” surge novamente no painel, em fonte branca, e o tom da tela vai
escurecendo até ficar preto e branco, evidenciando, no plano de fundo, vegetacdo
destruida, seguida de uma imagem de barragem, com agua em movimento, exploracédo
florestal e terminando com o painel contendo a palavra “mais” repetida em todo o painel,
alternando entre tons brancos e alaranjados, sob o fundo escuro. O painel fica dividido,
na parte superior com imagens em movimento, alusivas a diferentes temas,

29 <¢

respectivamente, “erosao do solo este ano”, “mortes relacionadas com a agua este ano”,
“emissdes de CO2 hoje” (Figura 18), “barris de petroleo hoje”, “residuos toxicos no meio
ambiente este ano” e “desmatamento este ano”. Na parte inferior de cada um dos painéis,
vé-se um fundo vermelho, com fonte branca, com os respectivos titulos e informacéao

quantitativa.

598,59,
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Figura 18: Exposicdo Central sobre o Antropoceno no Museu do Amanha.

Fonte: Autoria propria (2019).

Em seguida, aparecem imagens de grandes centros urbanos com a informacéo
“nos agimos” em fonte branca, seguido de um fundo escuro oscilante, com a informagéo
“o planeta reage”. Quando surge esta afirmagao, ouve-se sirenes de ambulancias e/ou
bombeiros, como sinal de alerta de perigo e emergéncia. O painel apresenta diversas
imagens dindmicas, sequenciais alusivas a diferentes temas, em fundo vermelho com
fonte branca, respectivamente “19% dos corais estdo mortos”, “+0,85 °C aumento da
temperatura global”, “40% aumento de CO2 na atmosfera”, “11 milhdes de mortes por
seca”, ‘“24 dos 33 maiores deltas estdo afundando”, “+30% acidez nos oceanos”,
“13.000.000 ha de florestas destruidas/ano”, “80% do esgoto ndo ¢ tratado nos paises em

desenvolvimento”, entre outros. Apds esta chamada de atengdo, com imagens de alerta,
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surgem imagens de vegetagcdo, com fumo, com as informagdes “nos tornamos uma forga
geoldgica” e “nds vivemos no Antropoceno”, em fonte branca. Seguem-se imagens de
baias, campos e uma imagem geométrica com espacos divididos e formas circulares,
evidenciando a ocupagdo de espacos verdes com a informacao, em fonte branca, “nos
moldamos o presente”.

Apobs esse momento, retoma-se a imagem de uma baia, com vérias barcas e
habitacdes, seguida de imagens de centros urbanos com grandes edificios. O fundo fica
escuro, surgindo duas questdes, em sequéncia, em fonte branca, nomeadamente “Como
queremos viver?” e “O que vocé quer ser?” e terminando com a palavra “Amanha”. A
apresentagdo termina, com parte de seis rostos de pessoas, de diferentes idades, cores e
nacionalidades, com diferentes expressoes.

Cabe destacar que, além da transmissdo em varios idiomas, a estrutura da
exposi¢do permite que os visitantes assistam ao video deitados, no conforto de um sofa,
permitindo uma experiéncia bem diferente do que € visualizar ou assistir a uma exposicao
tradicional. Além disso, esta € a exposicdo central do museu e apresenta, de forma
reflexiva, os efeitos das acBes antrdpicas e da evolucdo tecnoldgica, ao longo dos anos, e
suas consequéncias para o planeta e para a vida na Terra. A forma como esté estruturada
pretende informar, impactar para a acdo humana e gerar reflexdo nos visitantes,
abordando tematicas bastante pertinentes e preocupantes, como as desigualdades, sociais

e econdmicas, a sustentabilidade, alteracdes climaticas, entre outras.

5.2.1.2 — Analisando o0s signos da exposi¢ao: o que tudo isso tem a dizer?

O recurso audiovisual é apresentado em uma sequéncia de imagens, algumas
estaticas e outras dindmicas, alternadas com informacdes escritas, dados quantitativos e
gréficos. Destaca-se que ndo sdo apresentadas narrativas durante a exposicao, apenas uma
musica de fundo que fica mais intensa nas partes que se evidenciam questdes
problematicas.

Interessante pontuar que quando surge a informagdo “o planeta reage” (4°25”),
sons de trovao e de bombeiros e/ou ambuléncias aparecem e chamam a atencéo para 0s
problemas ambientais, para a situacdo emergencial e dréstica pela qual o planeta vem

passando, alguns dos quais sdo apresentados na sequéncia do video. O uso destes sons,
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que servem como alerta, € entendido por Santaella (2001) como formas de dar novo
sentido a um conteddo exposto. Segundo a autora, as linguagens utilizadas pelas
tecnologias da informacdo, como por exemplo, 0s recursos audiovisuais, Sao
caracterizadas pelo hibridismo sonoro, visual e verbal. Assim, o visitante é convidado a
usufruir de outras midias, como sons, animacgdes, videos e simulacBes em trés
dimensdes, para refletir sobre as informag6es expostas.

Avancando na analise, é possivel perceber alguns signos plasticos presentes no
video e as significagdes/interpretactes que eles suscitam. O uso do azul escuro, em muitas
partes do video, como fundo para informagdes e/ou questdes, é associado com 0 céu e
com o mar, sendo considerada uma cor relaxante e, ainda, pode simbolizar inteligéncia,
harmonia, confidéncia, conservadorismo, austeridade, monotonia, dependéncia e
tecnologia, por exemplo. No contexto da exposi¢do, 0 uso desta cor pode representar
inteligéncia, no que diz respeito aos avangos tecnoldgicos e, a0 mesmo tempo, pode
configurar-se como um indicativo de austeridade, no sentido de chamar atencdo para as
consequéncias das acBes antropicas e dos avangos tecnoldgicos para 0 meio ambiente.

O branco, usado como cor da fonte para as informac6es, questbes e graficos
apresentados, representa as sete cores do espectro e remete para varios significados, como
por exemplo, pureza, inocéncia, reveréncia, paz, simplicidade, esterilidade, rendicao,
limpeza, luz e perfeicdo. O uso desta cor, no contexto da exposicdo, pode significar a
reveréncia e a rendicdo, pelas consequéncias evidenciadas da acdo humana e, ainda, a
esterilidade no sentido de escassez de recursos naturais como a agua, evidenciado ao
longo do video.

Os problemas ambientais resultantes das agdes antropicas, no que diz respeito as
informacdes, dados quantitativos e graficos sdo apresentados sob fundo vermelho, com a
informacdo/dados/graficos em cor branca. A cor vermelha € uma cor estimulante,
dramatica e rica, que transmite a ideia de forca, energia, velocidade, perigo, raiva,
revolugdo e “pare”, entre outras. E usada para destacar os diferentes perigos enfrentados,
pelo planeta, resultantes da acdo humana, e para fazer refletir sobre o que é necessario
mudar em relacdo aos estilos de vida e as agbes humanas de modo a minimizar 0s
problemas ambientais. Desta forma, busca-se reforcar o que de fato é necessario, ou seja,
parar, refletir e mudar.

As imagens utilizadas sdo imagens gravadas/registradas que se assemelham ao
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que representam, sendo consideradas perfeitamente semelhantes e confiaveis por partirem
do préprio objeto que pretendem significar. Em algumas das imagens prevalecem cores
claras, bem expostas a luz e suaves que transmitem um ar clean, de harmonia e de
aconchego. Noutras permanece a cor azul, associando a ideia de céu e de mar
transmitindo, ao mesmo tempo, a ideia de dependéncia e tecnologia, e também de
austeridade.

Grande parte das imagens se referem a representacdo da noite, usando o preto
como fundo, e imagens estaticas de predios iluminados ou de veiculos em movimento. A
cor preta tem, na maioria das vezes, conotagdo negativa, podendo ser associada ao mal,
ao medo, a raiva, mas pode significar modernidade, sofisticacdo, formalidade, anonimato
e mistério. Neste contexto, o uso do preto, pode transmitir a modernidade, no que se refere
as melhores vias de circulacédo e as sofisticadas habitacdes e, a0 mesmo tempo, passar a
ideia de medo pelo aumento drastico de veiculos motorizados, aumento das construgdes
e consequentemente diminuigéo de espacos verdes e 0 que estes problemas podem causar
para o planeta. Espera assim, que estas imagens levem o visitante a refletir sobre seus atos
e suas consequéncias para o planeta.

Os tons amarelados, que representam a luz dos centros urbanos e dos veiculos em
movimento, sdo usados como sinais de aviso, sendo uma cor vivida e visivel, esta
associada a energia, e € utilizada como concentracdo, ou seja, para chamar a atencao do
visitante. Algumas das imagens sdo dinamicas e tém como objetivo destacar a ideia da
agitacdo do cotidiano, a movimentacao e as rapidas alteracdes devidas a fatores como 0s
avancos tecnolégicos. De realcar ainda que, em algumas das imagens, se percebe 0 uso
da profundidade de campo, com o foco no elemento principal e o fundo desfocado, que
tera certamente como objetivo guiar o olhar do visitante.

Diante do entendimento do significado das cores utilizadas na exposicdo sobre
Antropoceno no Museu do Amanhd, é importante problematizar as possiveis sensagoes
que os visitantes podem ter. Entretanto, destacamos que a percepc¢éo visual vai depender
de diversos fatores, como o aparelho 6tico, o cérebro, e segundo Heller (2014, p. 17),
“tera uma linguagem diferente de acordo com as suas vivéncias desde a infancia, podendo
ter significados positivos ou negativos”. Assim, apesar do significado evidenciado, por
cada uma das cores, estas poderdo ter percepc¢des diferentes, para cada visitante, de acordo

com as suas vivéncias e experiéncias. Desta forma, as cores podem se mostrar com Varios
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significados em cada analise, pois o seu significado ird depender “da utilizacdo consciente
ou inconscientemente, de uma cor em funcao de algo” (FARINA; PEREZ, 2011, p. 86).
Também Beneti (2016, p. 78) refere que “a cor ¢ utilizada com o intuito de causar
impressdes e despertar sentimentos através de seus significados, sendo essencial para a
construcao da narrativa”.

Vaérios signos iconicos foram citados na descri¢do do video. No entanto, vale
destacar a presenca de veiculos motorizados, maquinas industriais, fabricas em operacgéo
lancando gases para a atmosfera, barragens com agua em movimento, entre outros. Além
da imagem clean passada pelos signos plasticos, que podem remeter a ideia de
modernidade, associada aos avangos tecnoldgicos, 0s signos iconicos evidenciam
consequéncias dessa modernidade para o ambiente. Espera-se que estes recursos
funcionem como provocadores para a reflexdo de que quanto mais tecnologia, melhor
sera a sociedade, destacando que o video representa justamente o contrario.

Os icones nos dao uma representacdo, por semelhanca, que se traduz numa
igualdade quando se usam fotografias reais, como é o caso deste video, onde é possivel
estabelecer uma comunicacdo direta, tal como refere Peirce (2012, p. 64), “a tnica
maneira de comunicar diretamente uma ideia ¢ através de um icone”.

No que diz respeito aos textos utilizados no video, percebe-se que sdo textos curtos
e objetivos, todos em fonte branca, e ocupam grande parte da tela. Esta estratégia pode
estar associada a intencdo de chamar a atencdo dos visitantes, pois sS40 mensagens que
possibilitam a reflexdo por parte do visitante, visto que estabelece um dialogo ao utilizar,
de forma repetitiva, palavras como: “nds”, “nods cultivamos... exploramos...
transformamos”, “nds produzimos... consumimos”, “nds agimos”, “nds moldamos o
presente”.

Outro aspecto a se destacar € o fato de que em varias imagens surge a palavra
“more/mais”, que evidencia a sequéncia ou agravamento das agdes. Assim, a linguagem
utilizada responsabiliza o ser humano por suas acdes e consequéncias para 0 meio
ambiente. Além disso, evidencia a forma como o planeta reage, resultando nos diversos
problemas ambientais da atualidade.

O video termina com duas questoes, “Como queremos viver?” e “O que vocé quer
ser?”, que tém como objetivo alertar os visitantes, fazendo-0s refletir sobre as agcdes que

vém sendo realizadas no planeta e as suas consequéncias €, no final aparece a palavra
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“Amanha”. Além destes textos, os resultados apresentados sdo dados quantitativos,
relativos aos diversos problemas ambientais apresentados e sua evolucdo ao longo do
tempo.

A exposicdo sobre o Antropoceno esta estruturada de forma a sensibilizar os
visitantes para as consequéncias da modernidade, do consumismo, dos avancos
tecnoldgicos e das acdes antropicas. Nesse sentido, sdo apresentados diversos problemas
ambientais como consequéncias destas a¢es, manifestando a preocupacéo para o planeta
e para as geracOes futuras. A exposi¢cdo configura-se como uma oportunidade para a
reflexdo sobre as questdes ambientais e, devem ser pensadas no cotidiano, inclusive no
contexto escolar. Os fatos e dados apresentados sdo chocantes, tendo como objetivo atrair
a atencdo dos visitantes e levar a reflexdo e preocupacao com os diversos problemas da
atualidade, relacionados com o meio ambiente.

Santos (2020) também infere que é possivel trabalhar em sala de aula um conjunto
de conteudos relacionados aos recursos audiovisuais, como videos e materiais
publicitarios. No caso da exposicao analisada € possivel tratar de questdes ambientais
relacionadas a poluicdo, evolugdo da tecnologia, alteracdes climaticas e outros problemas
ambientais. Além de provocar reflexdes acerca das a¢oes cotidianas de todos os cidad&os.

Complementando essa percepcao, Calaca (2019) defende que os videos podem ser
utilizados como recurso educacional para gerar reflexdes e discussdes dentro de sala de
aula. Destaca ainda, que o professor deve estimular uma leitura cientifica e critica deste
material, de modo que se afaste do senso comum.

Assim, 0s recursos tecnoldgicos contribuem para a divulgagdo da ciéncia,
possibilitando, aos visitantes, 0 acesso a informacdo sobre questdes pertinentes para a
sociedade em que se inserem, facilitando a sua compreensao e permitindo a sua interacdo
com o conteudo. Além disso, a tecnologia é utilizada de forma a despertar a curiosidade,
dos visitantes, pela forma como esta estruturada a exposi¢édo, com o0s diversos recursos
tecnoldgicos, pelas questdes colocadas e pela possibilidade de gerar reflexdo e, atraves

disso, mudar as suas mentalidades e atitudes perante a sociedade e 0 meio ambiente.

5.2.2 — Cosmos
Cosmos € a primeira experiéncia, do visitante, na exposicao principal do Museu

do Amanha. A exposicdo, que acontece no interior de um domo negro (figura 19), retrata
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a origem do Universo, evidenciando a visdo de que somos feitos da mesma matéria que

as estrelas, estamos em conexdo com o Universo e com as nossas origens.

Figura 19: Domo da exposicdo Cosmos.

Fonte: Autoria propria (2022).

Nesta exposi¢éo, 0 visitante tem o primeiro contato com as perguntas que guiarao
seu percurso e gerardo reflexdo ao longo das demais exposi¢des do museu, a primeira
pergunta que surge é “Como chegamos até aqui?” (MUSEU DO AMANHA, 2022).

Dentro do domo, o visitante imerge numa experiéncia com uma projecédo em 360
graus, observando galéxias, o coracdo dos atomos e o interior do Sol e assistindo a
formagéo da Terra, ao desenvolvimento da vida e do pensamento, manifestado pela arte.
Pretende-se que o visitante experimente as dimensfes da nossa existéncia natural que nao
estamos habituados a vivenciar sem o recurso a instrumentos cientificos. A exposic¢éo
mostra do micro ao macro, das magnitudes astrondmicas as escalas subatdmicas.

A “Cosmos” possibilita uma experiéncia sensorial, poética, motivadora,
apresentando-se a nés como uma totalidade evolutiva que em muito nos ultrapassa, nos
abrange e nos constitui. Ap6s a saida do domo, o visitante pode aprofundar
conhecimentos com o auxilio de seis telas interativas (figura 20), na area designada
Horizontes Cdsmicos (MUSEU DO AMANHA, 2022).
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Figura 20: Tela interativa da area Horizontes Cosmicos.

Fonte: Autoria propria (2022).

5.2.2.1 — Descricao da exposi¢ao: caminhos para a anélise

A exposicdo Cosmos acontece no interior de um domo negro, que apresenta
conteldo audiovisual, com a projecdo de um video em 360 graus, com a duragdo
aproximada de sete minutos, transmitido em lingua portuguesa. Todo o video €
acompanhado de mdusica de fundo, instrumental, acompanhado, em determinados
momentos, de sons especificos relacionados com as imagens que passam no momento.
Em alguns momentos s&o narradas algumas expressées por uma voz feminina.

A experiéncia comeg¢a com um conjunto de varios digitos, em contagem
decrescente, ficando todos zerados, em fonte branca, sob um fundo azul, com um ponto
de luz branca, no formato de uma bola, em movimento. Estes digitos séo a Unica forma
de texto que é apresentada nesta exposicao.

De repente, o cenario fica escuro, de cor preta, apenas com uma bola branca fixa,
surgindo uma explosdo com uma mistura de cores: branco, preto e cinza, com um branco
mais intenso no centro, rodeado por um anel de cor azul intenso. Os tons brancos
comegam a mudar para verde, mantendo a cor branca e azul no centro, em formato de
anel e em movimento, ouvindo-se a expressao “‘somos vazio”.

Em seguida, ouve-se “somos tempo e espago”, ficando a tela com a cor preta, de
fundo, com uma pequena esfera branca intensa e, no centro, um ponto escuro rodeado por
um anel de uma mistura de cores amarelo e verde. Apds se ouvir a palavra “espaco” surge

uma nova exploséo, onde predomina o branco mesclando com azul, assemelhando-se a
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nuvens dispersas em movimento. A tela fica novamente preta, com uma esfera branca,
ouvindo-se a expressdo “somos luz” e aparecem as cores amarela, verde, cinza e preta,
no formato de nuvens e poeiras em movimento. Predomina o amarelo e ouve-se “somos
energia”, aparecendo imagens no formato de nuvens, de cor cinza, com fundo negro e
pontos brancos, imagem que se assemelha a vista do Universo.

Na sequéncia, ouvimos a expressdo “somos matéria”, intensificando-se o amarelo
e surgem imagens, no formato de bolas, que se assemelham a estrelas, em movimento, de
cor amarela e vermelha, e uma esfera de dimensdo maior, de cor branca intensa e
amarelada, que sugere representar o Sol. Na tela, surgem tons rosa, com a esfera branca
e amarela, no centro, aparecendo rochas em movimento, que representam meteoritos. A
expressdo “somos atomo” ¢ escutada e surge uma bola gigante, em movimento, com as
cores vermelha, laranja, verde e preta, que representam o Sol, ocupando a maior parte da
tela.

Por alguns instantes a tela fica preta, com alguns pontos brancos e ouve-se a
expressdo ‘“‘somos Universo”. ApOs isto, surgem varios meteoritos, de diferentes
tamanhos, em movimento, predominando as cores azul, preta, branca, cinza e marrom. O
fundo fica novamente escuro (preto), com uma bola branca de cor intensa e surge a
imagem, com ruido de explosdo, da erupcdo de um vulcdo, observando-se lava em
movimento, com cores laranja, vermelho, amarelo, marrom e preto. Depois disso, surge
uma imagem, que se assemelha a fogo, com as cores amarelo, laranja e preto, escutando-
se “o Universo esta constantemente se desdobrando”.

Na tela, a imagem comeca a ficar com tons de cinza, preto e branco, surgindo dgua
em movimento, 0 mar, ouvindo-se o barulho das ondas e escutando-se a expressdo “se
desdobrando em matéria”. A dgua permanece em movimento, observando-se um anel no
centro, com agua correndo pelas laterais, de cor branco e cinza e, do anel, visualiza-se
uma nuvem branca e o céu com tons cinza. Em seguida, surgem pequenas bolhas de 4gua,
escutando-se o barulho da agua em movimento, com predominancia das cores branco e
azul.

O fundo fica escuro, com pontos brancos disformes em movimento para o centro,
onde se vé um foco branco, com 0 som da agua em movimento, ficando o fundo escuro
com pontos brancos que se assemelham a pontos de luz. A voz surge novamente com a

expressao “e matéria se desdobrando em vida”, aparecendo células em divisao, divisdo
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celular, em movimento, com diferentes formatos e tamanhos, predominando as cores
branca, verde, azul e cinza, num fundo escuro (preto), ouvindo-se o som de bolhas a
rebentar.

Por segundos, a imagem desfoca e as células transformam-se em medusas brancas
com tons rosa, inicialmente pequenas, em movimento, cujo tamanho vai aumentando, sob
um fundo escuro que vai clareando, ouvindo-se a expressdo “vida que ¢ mutagdo e
evolugdo”. Neste momento, escuta-se 0 som de uma baleia e, uma baleia gigante, baleia-
jubarte, surge em movimento no fundo do mar. A baleia emerge, saltando, sob um céu de
tom laranja com pequenas aves em movimento, surgindo uma ave maior no centro e
voando além, com as pequenas aves no entorno e escurecendo o céu para um tom cinza.

Em seguida, surgem luzes em movimento de varias cores, sob um fundo escuro,
ouvindo-se a expressdo “vida que se desdobra em instinto”, surgindo a noite, com arvores
em movimento devido ao vento, pequenas aves em movimento, observando-se a cabega
de um lobo, em tons cinza, com olhos brilhantes de cor laranja e um mocho, pousado no
galho de uma arvore, com olhos laranja brilhantes também. Os olhos dos animais
sobressaem sobre uma imagem onde prevalecem as cores preto e cinza. Na tela, aparece
um outro mocho, com imagens e sons de relampagos no fundo e o som de uivar do lobo.

Apos isto, surge a imagem de uma grande gruta, com estalactites e estalagmites,
onde se visualiza a entrada de luz, por uma das cavidades, onde predominam as cores
branca, cinza e marrom, com som de gotas de dgua a cair. A imagem escurece, por
instantes, e aparecem pinturas rupestres, com destaque para a cor vermelha, pinturas de
desenhos que se assemelham a representacdes de diversos animais e de mdos humanas.
Escuta-se a expressdo “vida que se desdobra em pensamento”, com o aparecimento de
imagens de neurdnios e do sistema nervoso, com prevaléncia das cores azul, branca e
amarela. Os neur6nios aparecem cintilantes pretendendo representar a passagem de
informagdo entre eles.

Na sequéncia, ouve-se a expressdo “pensamento que imagina o Universo”,
desfocando-se a imagem dos neurdnios e aparecendo o Universo, predominando a cor
azul, representando parte do planeta Terra, 0 preto e pontos brancos e amarelos, que
pretendem representar as estrelas.

De repente, a imagem se transforma em um estadio de futebol repleto por milhares

de pessoas, com uma abertura circular no centro onde se vé o céu azul e nuvens brancas,
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escutando-se a expressao “somos vida”. As pessoas se transformam em aves brancas em
movimento, sob um fundo verde. As aves se transformam em colmeias, de cor laranja,
preenchidas por abelhas, de cor marrom, em movimento. A imagem fica com tons mais
claros e, a colmeia e as abelhas se transformam em varias pessoas, em movimento, a
maioria delas com capacete de seguranca de cor amarela, que representam trabalhadores.
No chéo, permanece a cor cinza, as roupas apresentam variadas cores, com destaque para
0 branco, azul e amarelo.

A imagem muda novamente, transformando-se as pessoas em formigas em
movimento, num solo de terra, com algumas pedras e pequenos galhos de arvores,
predominando a cor preta, das formigas, 0 marrom da terra e dos galhos. Esta imagem se
transforma numa agitacdo da cidade, com varios painéis luminosos de publicidade, onde
predominam as cores azul, branca, vermelha e amarela, com varias pessoas em
movimento, ouvindo-se o ruido de vérias pessoas a conversar em simultaneo, sem se
perceber o que é dito e ouvindo-se a expressdo “somos ritmo e movimento”.

A tela fica escura, e aparecem pessoas, malabaristas, manuseando artefactos de
fogo, com a predominancia das cores branca e amarela, sob um fundo escuro que pretende
representar a noite. Apds isto, surge a imagem do dia, onde se vé o céu azul, com nuvens
brancas, e pessoas, de cor negra, vestidas de vermelho e azul, algumas a saltar, outras
paradas, sob a terra, ouvindo-se a expressao “diversidade”. Aparecem pessoas de turbante
amarelo, rosa e branco, uma delas dancando e lancando pé de cor verde. Em seguida,
surge uma pessoa com um braco aberto, vestida de branco, com imagem desfocada de
outras pessoas no fundo.

Por alguns instantes, a tela fica preta e surge uma bailarina sorridente dancando,
vestida de vermelho e preto, um dancarino, de camiseta branca, calca jeans e ténis branco,
ambos em movimento, sob um fundo negro. Outros dancarinos, de outras culturas,
surgem, um deles vestido de branco, com um cinto e chapéu preto, outro de blusa branca,
calca marrom e cinto azul claro, escutando-se “palavra ¢ siléncio”. O fundo muda para
preto novamente, com baldes de festa, de varios tamanhos, predominando as cores
laranja, amarelo e branco, sob o fundo preto.

Em seguida, ouve-se a expressdo “somos memoria, conhecimento”, aparecendo a
noite, com casas iluminadas, sombras de arvores e duas criangas mascaradas, com roupa

de papeldo, apontando para o céu, escutando-se a expressdo “e inovagdo”. Nesta imagem,
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predominam as cores amarela, das luzes, no escuro da noite, o azul escuro do ceu, o
branco e amarelo das estrelas.

A imagem do Universo aparece, visualizando-se o planeta Terra e estrelas de
diferentes tamanhos, sob um fundo escuro, ouvindo-se a expressdo “somos Terra”.
Visualizam-se dois astronautas sob uma superficie e escuta-se “somos o Universo se
desdobrando, matéria em vida”, surgindo o planeta Terra iluminado em um dos lados, sob
o fundo azul escuro, com estrelas, amarelas e brancas, de varios tamanhos.

A expressdo “vida em pensamento” ¢ escutada, o planeta Terra vai-se afastando,
ficando com uma dimensdo menor, & medida que se afasta, e ouve-se “somos o
pensamento que imagina o Amanha”. O rosto de uma crianca, ao contrario, aparece,
batendo no vidro com a mdo, como se estivesse a interagir com os visitantes. No fundo,
visualizamos o céu azul com nuvens brancas. Apds isto, escuta-se “Amanha que é aqui e
agora”, a crianga levanta-se e afasta-se correndo, ficando com arvores verdes no fundo e
com o céu coberto de nuvens brancas.

Vale destacar que, o visitante, pode observar esta exposicdo de diferentes formas,
pode ficar de pé, encostado aos suportes existentes no interior do domo, pode sentar no
ch&o e pode deitar nos pequenos colchdes que estdo disponiveis, 0 que proporciona uma

experiéncia e sensacdo diferentes de uma exposicao tradicional.

5.2.2.2 — Analisando o0s signos da exposi¢ao: o que tudo isso tem a dizer?

O recurso audiovisual, video, é apresentado em uma sequéncia de imagens, na sua
maioria dindmicas. Durante o video sdo apresentadas, em alguns momentos, pequenas
narrativas, por uma voz feminina e, toda a sequéncia de imagens é acompanhada por
musica de fundo, intensificada em algumas partes por determinados sons especificos.
Destes sons destacam-se: sons de explosao, relativos a formacédo do Universo a a erupcao
de um vulcéo; som do mar e do bater das ondas; som de agua em movimento, mais ténue,
de bolhas em movimento; som de bolhas a rebentar, no momento da diviséo celular; som
emitido pela baleia; som do uivar do lobo; som da queda de gotas de agua, no interior da
gruta; som de pessoas a gritar e aplaudir, no estadio de futebol; ruido de vérias pessoas a
conversar, na agitacdo da cidade e o som do batimento da méo da crianga no vidro, na
parte final do video.

Estes sons pretendem significar as imagens que surgem no recurso audiovisual
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dando sentido ao que est& sendo exposto, uma tentativa de aproximar o conteldo exposto
com a realidade do visitante (SANTAELLA, 2001). O poder da mdsica, dos sons, tem a
capacidade de tirar de nds “habitos mentais congelados e faz nossas mentes se
movimentarem como habitualmente nao sdo capazes” (JOURDAIN, 1950, p. 383).
Partindo desse efeito, a utilizacdo de musica de fundo € essencial para “afetar e estimular
as sensacdes do ouvinte. Ela fomenta uma amalgama de tempo e espago, pois basta um
tema musical para o ouvinte penetrar em outras épocas e regioes” (SANTOS, 2007, p. 6).
Para este mesmo autor, o tipo de musica que se utiliza cria uma atmosfera que desperta
no visitante diferentes sensagdes. Gaudenzi (2008, p.48), afirma que
a arte sonora e formalizada na tensdo entre um imaginario sonoro
e um imaginario plastico, que pode estar relacionado ao uso de
objetos materiais ou simplesmente a uma plasticidade sonora que
se transforma em sentido, dada uma situacédo proposta de difuséo,
de experiéncia sonora.

Segundo Da Costa (2012, p. 4), a énfase dos sons sdo “uma espécie de retorno do
sensorial, dada a possibilidade de maior imersdo do espectador em uma miriade
potencialmente cada vez mais detalhada de sons”. Também Krause (2013, p. 14), afirma
que uma escuta atenta possibilita “a geofonia — os sons naturais [...] como o vento, a
agua, os movimentos da terra e a chuva, afetam, ndo apenas a expressdo de vozes
individuais, mas também a performance de todos os animais de um habitat™.

Seguindo na andlise, percebe-se a existéncia de alguns signos plasticos no video
e as significacBes/interpretacdes que eles podem suscitar. Na entrada da exposicao, o
visitante observa de imediato o domo, de cor preta, que pode significar modernidade,
sofisticacdo e mistério. A modernidade e sofisticacdo associados a uma exposi¢do
diferente, que acontece no interior de um domo e também pela possibilidade de
visualizacdo de um recurso audiovisual a 360 graus e mistério pois, no momento da
entrada o visitante pode néo ter a percepcao da experiéncia que vai vivenciar no interior.

O branco, usado em varios momentos ao longo do video, no contexto da exposi¢édo
pode apresentar diversos significados: esterilidade, luz, reveréncia, perfeicéo, rendicéo,
limpeza, pureza, paz e simplicidade. A esterilidade, na origem e formagéo do Universo,
pela impossibilidade de impedir esse acontecimento; a reveréncia, também na formagao
do universo, pela sua importancia, no aparecimento do Sol, por ser a estrela principal do

Sistema Solar e pela sua importancia para a existéncia de vida, e no fogo, pela forca que
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este pode ter na natureza.

A luz, presente na exploséo da formacgédo do Universo; na esfera central, que surge
apos a explosdo; no Sol e nas estrelas, por serem corpos luminosos; nos neurdnios,
evidenciando a conducgdo dos impulsos nervosos; e, no aparecimento das células e
medusas, pelo aparecimento de novas vidas. A pureza, no surgimento da agua em
movimento e, nas células e nas medusas, pelo surgimento de novos seres. A limpeza,
associada a 4gua limpida. A paz e a simplicidade, evidenciada pelo interior da gruta, por
parecer transmitir tranquilidade e nada mais além das gotas de agua, estalactites e
estalagmites. A perfeicdo, pelos novos seres, células e medusas e pela criagdo do
Universo, pois parece transparecer a ideia de que tudo foi criado de forma perfeita.

A cor azul, associada ao céu e ao mar, nesta exposicao, pode significar harmonia,
dependéncia, inteligéncia, tecnologia, conservadorismo e austeridade. A harmonia,
evidenciada pelo movimento e clareza da agua; pelo momento da divisdo celular e
movimento das células. A dependéncia, no momento da explosdo inicial, por
necessitarmos desse acontecimento para a formacdo do Universo; pela necessidade da
agua, nos diversos momentos em que esta surge ao longo do video, para a sobrevivéncia
dos seres vivos e, quando surgem os neuronios, pela necessidade destes pelo ser humano.

A inteligéncia, que poder ser associada ao uso da cor azul como fundo, para
contrastar, assim como no uso desta cor, quando surge no anel central, para destacar e
chamar a atencdo; e, nos neurdnios, por serem células que se relacionam com a
inteligéncia. A tecnologia, quando surgem roupas de cor azul, os avancos da tecnologia
permitem a obtencdo de diferentes cores, como o azul e, pela forma, como o azul é usado
no decorrer do video, para contrastar e destacar outras imagens. O conservadorismo, pela
associacdo desta cor ao planeta Terra, também conhecido como planeta azul. A
austeridade que se pode relacionar com a importancia da dgua para o planeta e, em
simultaneo, com a sua escassez.

O preto, cor associada a noite, surge em varios momentos ao longo do video,
grande parte das vezes como fundo e, em outros momentos, associado a objetos
especificos, animais e pessoas. Nesta exposicéo, a cor preta pode, em algumas partes, ser
associada ao mal e, em outras partes, significar mistério, modernidade, sofisticagéo e
anonimato. A erupgéo vulcénica, com o aparecimento da lava, assim como do fogo,

podem ser associados ao mal, pelas consequéncias desastrosas que podem ter para a
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natureza e para 0s seres Vivos.

O mistério, na primeira explosdo e no aparecimento de cinzas e poeiras, pelo
desconhecimento do que surgird em seguida. A modernidade e sofisticacdo, associadas
as roupas que apresentam esta cor, assim como ao uso do preto como fundo. No video
surgem pessoas de cor negra e de outras culturas, 0 que se pode associar também a
modernidade, pela inclusdo e valorizagdo da diversidade cultural e racial. O anonimato,
pelas varias e diferentes pessoas que surgem no video, todas elas desconhecidas.

Os espacos formais e ndo formais sdo espacos sociais extremamente importantes
para assegurar o respeito pela diversidade, promover a igualdade e combater preconceitos
e discriminacdes relativamente a questdes raciais, étnicas, culturais, entre outras
(GONTUIJO, FAGIANI, PREVITALI, 2022). Segundo Lozano e Escrich (2017), a
diversidade cultural é primordial, pois envolve a harmonizacdo de diferentes valores,
costumes, assim como a esséncia da identidade do ser humano.

A cor cinza é uma cor associada a elegancia, humildade, respeito e sutileza. No
contexto desta exposicdo esta cor pode ter os significados de respeito, humildade e
sutileza. O respeito, associado ao aparecimento de vida, com a divisao celular, qualquer
vida deve ser respeitada; pela existéncia e movimento de determinados corpos, como 0s
meteoritos e dos seres vivos. A humildade, associada & agua que surge no video, por ser
um bem essencial e necessario para a existéncia e sobrevivéncia dos seres vivos; ao chéo,
que aparece nesta cor, necessario para a circulacdo dos seres vivos. A sutileza,
evidenciada pela forma como acontece a divisdo celular e pelo uso da cor como fundo.

O verde, cor associada & natureza, simboliza o crescimento, a frescura, a
esperanca, primavera, fertilidade, juventude, desenvolvimento, riqueza, sorte, ciimes e
ganancia. Nesta exposicdo, a cor verde, pode significar esperanca, crescimento,
desenvolvimento e fertilidade. A esperanca, pelo aparecimento do Sol, por ser um dos
fatores que possibilita a existéncia de vida; e, com o0 surgimento das células, por
representar o inicio da vida. O crescimento e desenvolvimento associados a formagéo do
Sol e ao crescimento celular. A fertilidade evidenciada pelo aparecimento e reproducao
celular.

A cor amarela, associada a alegria e energia, € uma cor vivida e visivel que pode
simbolizar também concentragdo, otimismo, felicidade, idealismo, fraqueza ou

depressdo. Neste contexto, 0 amarelo pode significar energia e concentragdo. A energia,



176

evidenciada pelas estrelas e pelo Sol, fonte da energia solar. A concentragéo que pode ser
associada ao anel, usado ap6s a explosdo inicial, com o objetivo de manter o foco do
visitante; ao uso de capacetes de protecdo pelos trabalhadores, que devem estar
concentrados no trabalho; e, nos painéis publicitarios, para manter o foco na informacéo
disponibilizada.

O vermelho, nesta exposi¢do, pode significar forca, velocidade, perigo e
revolucdo. A forca e a velocidade evidenciadas pela lava, resultante da erupgéo vulcanica,
pela capacidade de rapida destruicdo e rapidez com que se movimenta; e, as estrelas e ao
Sol, pela rapida formagéo do Sistema Solar, verificada no video, e 0 movimento destes.
O perigo e a revolucgéo pela utilizagdo do vermelho nas pinturas rupestres que antecedem
o0 aparecimento de milhares de pessoas num estadio de futebol, parece sugerir o momento
de mudanca no video, com a intervenc¢do do ser humano.

Esta cor simboliza também a importancia de “parar” perante algum perigo ou
situacdo, o que pode ser identificado no uso desta cor nos painéis publicitarios que
aparecem no video, como uma forma de atentar as pessoas para a informacdo neles
disponibilizada.

O rosa € uma cor associada ao romantismo, a ternura, a ingenuidade, a beleza, a
suavidade, a pureza e a fragilidade. Nesta exposi¢do, a cor rosa, pode representar beleza,
associada as belas medusas e ao turbante usado pela pessoa no video.

A cor laranja pode simbolizar calor, excita¢do, entusiasmo, mudanca, expansao,
dinamismo, aventura e estimulacdo da criatividade. No contexto desta exposicdo, o
laranja pode significar calor, excitagdo, dinamismo e expansao. O calor representado pela
lava, resultante da erupcdo do vulcdo, e pelo fogo. A excitacdo e o dinamismo
evidenciados pelos olhos laranja brilhante do lobo e dos mochos, pretendendo significar
0 extinto animal, a caca e a luta pela sobrevivéncia. A expansao evidenciada pelas
colmeias das abelhas, pois a dimensdo destas vai aumentando no decorrer do video.

O marrom ou castanho é considerado a cor da terra, pode simbolizar a natureza,
seguranga, calma, o rastico, maturidade, consciéncia, responsabilidade, conforto,
estabilidade e resisténcia. Aqui, esta cor, pode significar natureza, resisténcia e calma. A
natureza pela propria terra, as abelhas, os galhos, as arvores e a lava. A resisténcia
evidenciada pelos meteoritos e, a calma, evidenciada pela tranquilidade do interior da

gruta.
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Segundo Santaella (2005), o uso de uma simples cor produz uma cadeia
associativa a determinados objetos, como por exemplo, o azul nos faz lembrar o céu ou a
agua. Porém, a mera cor ndo € nem o céu nem a agua, mas sugere isso. O poder de sugerir
apresentado pelo que a qualidade apresenta Ihe da a capacidade de funcionar como signo.

Para Gunes e Olguntirk (2020, p.30),

algumas reacdes a cor sdo inatas, intuitivas e universais para
todos, enguanto outras residem no conjunto de associagdes
aprendidas, que dependem tanto das realidades conhecidas por
todos quanto dos significados aprendidos dentro de uma
sociedade particular, em um determinado tempo e lugar.

AL-Ayash et al. (2015) investigaram os efeitos de algumas cores nas emogoes e
batimentos cardiacos de estudantes de graduacdo e pds-graduacdo da Universidade de
Curtin, em espacos de estudo individualizado de bibliotecas universitarias. O estudo
demonstrou que a cor afetou as emocoes, a frequéncia cardiaca assim como o desempenho
em termos de leitura, dos estudantes. Tal facto mostra que a cor tem a capacidade de
provocar respostas fisioldgicas e emocionais nas pessoas, podendo ser usada para
melhorar 0 ambiente de aprendizagem, tendo efeitos significativos sobre os individuos,
podendo influenciar as suas emocdes e 0 seu desempenho.

Relativamente aos simbolos iconicos, varios foram apresentados na descri¢do do
video. Porém, vale destacar a presenca de varios corpos celestes, animais, seres humanos
e alguns materiais relacionados com o contexto apresentado como, por exemplo, o estadio
de futebol, os painéis publicitarios, entre outros. Estes simbolos iconicos pretendem
evidenciar a origem e formacéo do Universo, o aparecimento da vida, o seu crescimento,
evolugdo e gerar reflexdo sobre questdes relacionadas a diversidade, diferencgas culturais
e algumas transformacdes decorrentes das atividades humanas.

As imagens utilizadas sdo imagens reais que se assemelham ao que pretendem
representar, sendo consideradas perfeitamente semelhantes e confiaveis, pois partem do
proprio objeto que pretendem significar. Todas as imagens sdo bem expostas a luz, umas
prevalecem com cores claras e outras com cores mais escuras, contrastando com o fundo
utilizado, porém todas elas transmitem um ar clean, de harmonia e aconchego.

Segundo Hall (2008, p. 14), “qualquer icone carrega um nivel de semelhanca entre
o significado e o significante [...] o grau de similaridade pode ser alto ou baixo”. Também

Martins (2015), refere que um signo para ser iconico precisa apresentar similaridade, ndo
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precisando ser exatamente perfeito, mas apenas existindo. Uma fotografia, por exemplo,
pode ter muita semelhanca com a pessoa que pretende retratar ou simplesmente ser
suficientemente parecida para que consigamos identificar a pessoa através do seu retrato.
De qualquer das formas, em ambas as situacBes, com muita ou pouca semelhanca, um
retrato ¢ um icone auténtico. Para Silveira (2007, p. 74), “a relacao implicada de um icone
¢ a de mera comparagao”. Segundo Castro (2011), um icone ¢ um signo que pretende
representar de forma fiel um objeto.

A maioria das imagens sdo dindmicas e, em alguns momentos, é perceptivel o uso
da profundidade de campo, focando no elemento que surge ficando este desfocado em
seguida e originando outra imagem, como acontece, por exemplo, com a transformagéo
das células em medusas. Tal é possivel devido a evolucdo da tecnologia tendo como
objetivo ndo s6 guiar o olhar do visitante, mas também apresentar modernidade,
sofisticacdo e proporcionar um olhar diferente perante o que esta sendo apresentado.

Nesta exposi¢do ndo € utilizado nenhum tipo de texto. Ao longo do video €
utilizada uma narrativa, com pequenas expressdes, sempre com 0 mesmo tom de voz, que
surgem em determinados momentos, conforme descrito anteriormente. As expressoes
estdo diretamente relacionadas com as imagens que surgem quando estas sdo escutadas.
De destacar duas palavras pelo quantitativo de vezes que sdo escutadas, a palavra “somos”
que surge 13 vezes e a palavra “vida” que ¢ escutada sete vezes. A repeticao da palavra
“somos” pode sensibilizar os visitantes para a reflexdo e para a responsabilizacdo do ser
humano perante determinadas acGes e consequéncias para a natureza. A repeticdo da
palavra “vida” pode estar relacionada com a énfase que ¢ dada, no video, ao surgimento
da vida, sua evolugéo e mutacao.

De acordo com Deleuze (2017, p. 181), “o conceito de repeticao € uma abstracao,
uma construcdo mental que elimina qualidades especificas de cada ocorréncia para
preservar apenas aquelas que compartilham certas similaridades”. Para Schneider (2018),
qualquer repeticdo, mais ou menos significativa, pretende aprofundar a relacéo dialdgica
entre as diferentes sequéncias.

Segundo Martins (2009), a repeticdo € um fendmeno linguistico muito utilizado
no cotidiano cumprindo, no discurso oral, varias funcdes ao longo da interacgéo,
considerando os objetivos que se pretendem atingir. Na comunicacgdo, a repeticdo, €

importante por garantir fluidez na comunicagdo, por permitir um maior envolvimento
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entre os interlocutores e por facilitar a compreensao. A repeticdo contribui para a
organizagao discursiva e monitoracgdo da coeréncia textual; favorece a coeséo e a geragao
de sequéncias mais compreensiveis; da continuidade a organizacao topica e auxilia nas
atividades interativas. Disso tudo resulta uma textualidade a organizacdo menos densa e
maior envolvimento interpessoal, o que torna a repeticdo essencial nos processos de
textualizacdo da lingua falada (MARCUSCHI, 2006, p. 219).

Um fator a destacar € a apresentacdo do video apenas em lingua portuguesa, o que
pode dificultar a compreensdo da narrativa apresentada por nativos de outros idiomas. No
entanto, o tema geral da exposicéo consegue ser compreendido apenas com a parte visual
apresentada pelo video.

A tecnologia usada na construcdo do video permite a rapida transicdo e
transformacéo de imagens, desde o Universo a superficie terrestre praticamente de forma
instantdnea, numa l6gica temporal e coerente com a origem e evolucdo. As mudangas
bruscas de imagens, que acontecem no decorrer do video, evidenciando a preocupagao
com a transformacdo do planeta, comparando com o inicio do filme, também é permitida
devido ao uso da tecnologia.

Este tipo de videos, elaborados através da tecnologia, permitem a aprendizagem
de diversas habilidades, fornecendo um ambiente diferente, agradavel e motivador,
podendo proporcionar um maior interesse para o visitante, por vivenciar uma experiéncia
diferente de uma exposicao tradicional. Tal € possivel devido a evolucdo tecnoldgica que
proporciona novas possibilidade de informacdo e conhecimento, utilizando diferentes
recursos multimidia na criacdo de conteddo, interligando-os com outras ferramentas
didaticas, como som, imagem e textos, possibilitando desta forma novas experiéncias para
os visitantes (ALMEIDA, BRASILEIRO, 2022).

A exposicdo Cosmos esta estruturada para apresentar aos visitantes a origem e
formagéo do Universo, do aparecimento da vida, da diversidade e evolucao de seres vivos
apresentando algumas evidéncias das transformacdes devidas a acdo antropica, como por
exemplo, a poluigdo sonora e a reducdo de espacos verdes. Desta forma, podera ser
utilizada no contexto escolar para abordar estas questdes, assim como temas relacionados
com diversidade e cultura. Além disso, permite uma articulacdo de saberes entre diversas
disciplinas possibilitando o trabalho interdisciplinar.

Tal como na exposicdo anterior, também na Cosmos, a tecnologia apresenta
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grandes potencialidades para a divulgacéo cientifica. Antes de o visitante imergir na
exposicao, este € confrontado com a questdo inicial e com a estrutura, 0 domo, que o faz
refletir sobre o tema e desperta a curiosidade para o que encontrard no seu interior. Ja no
interior do domo, os recursos tecnologicos utilizados, desde a escolha e sequéncia de
imagens, aos sons, cores, narragdo e dinamica de organizacgéo destes recursos, transmitem
a informacdo de uma forma clara, simples e objetiva, facilitando a compreenséo da
mensagem transmitida e, em simultaneo, provocando reflexdo sobre diversas questfes
pertinentes para a vida no planeta. Além disso, possibilita ao visitante desfrutar da
exposi¢do de uma forma descontraida, podendo assistir ao video sentado ou deitado, nos

espacos proprios para esse efeito.

523 -Terra

Terra é a segunda experiéncia da exposicao principal e estd associada a pergunta
“Quem somos?”. Somos matéria, vida e pensamento, trés dimensdes longe de serem
estanques, que atuam umas sobre as outras e, na exposic¢ao, representam-se por trés cubos
de sete metros de altura (MUSEU DO AMANHA, 2022).

Cada um dos cubos tem uma parte externa e uma interna. No primeiro cubo, da
matéria (figura 21), é apresentada uma visdo unificada da Terra, tal como foi avistada
pelo cosmonauta Yuri Gagarin. Aqui, a Terra é vista ndo de forma fragmentada, em paises
ou continentes, nas como um astro Unico. Neste cubo, na parte externa, o visitante tem
acesso a 180 fotografias da Terra em formato ampliado. Na parte interna, o visitante
familiariza-se com os ritmos diferentes que assinalam o funcionamento material do
planeta, evidenciando-se os diferentes movimentos gerados pelos oceanos. O lento
movimento das placas tectbnicas, de apenas alguns centimetros anuais, o rapido
movimento das correntes marinhas, 0 movimento veloz dos ventos pelo ar e a rapida
evolugéo da luz solar. Sdo quatro ritmos que se associam para a producdo de um novo
ritmo, o do clima, da sucesséo das esta¢des (MUSEU DO AMANHA, 2022).
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Figura 21: Cubo da matéria, exposicdo Terra.

Fonte: Autoria propria (2022).

O segundo cubo, cubo da vida (figura 22), na parte externa, retrata o suporte
bioguimico do codigo basico que coordena a composicéo e o desenvolvimento de todos
0s seres vivos, o0 DNA. A parte interna apresenta a diversidade e variedade dos
organismos, que se relacionam de variadas formas e se integram formando os
ecossistemas, através de uma selecao de fotos produzidas especialmente para 0 Museu do
Amanhi. E apresentado o ecossistema da Baia de Guanabara, onde esta localizado o
museu, nos seus variados habitats, do topo da Serra dos Orgdos as &guas do litoral.
Também se mostra o ecossistema microbiano carregado por cada um de nos, do qual
depende a nossa satide (MUSEU DO AMANHA, 2022).
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Figura 22: Cubo da vida, exposicédo Terra.
Fonte: Autoria prdpria (2022).

O terceiro cubo, o cubo do pensamento (figura 23), apresenta, no exterior, 0
elemento unificador: 0 nosso sistema nervoso, que é essencialmente o mesmo em todos
os seres humanos. A partir dessa identidade fundamental surge, no entanto, a incrivel
diversidade de culturas, ilustrada por centenas de imagens que apresentam diferentes
aspectos da nossa vida, desde sentimentos e a¢des, a forma como habitamos, celebramos,
disputamos e pertencemos (MUSEU DO AMANHA, 2022).

Figura 23: Cubo do pensamento, exposicéo Terra.

Fonte: Autoria propria (2022).
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5.2.3.1 — Descricdo da exposi¢cdo: caminhos para a analise

A exposicdo Terra é constituida por trés cubos, com sete metros de altura.
Respondendo a pergunta colocada nesta exposi¢do “quem somos?”, somos matéria, vida
e pensamento, por isso, cada cubo representa uma destas dimensdes, que se relacionam
entre si. Cada um dos cubos apresenta uma parte externa e uma parte interna.

O primeiro cubo, que representa a matéria, apresenta na parte externa 180
fotografias divididas pelas quatro faces. Em cada uma das faces existe uma frase,
apresentada em trés idiomas: portugués, inglés e espanhol, sobre o planeta Terra e uma
cor que se destaca. Numa das faces temos a frase “A Terra é Azul” (figura 24) onde se
observam as cores verde, branco, preto, cinza e azul, sendo o azul a cor predominante.
Outra face apresenta a frase “A Terra ¢ finita”, observando-se as cores branco, azul, preto
e cinza, sendo o cinza a cor predominante. Em outra face lemos “A Terra ¢ dindmica”,
observando-se as cores branco, azul, preto, cinza e verde, sendo o verde a cor
predominante. Na ultima face temos a frase “A Terra ¢ Unica”, onde vemos as cores
branco, azul, preto, cinza e verde, sendo o verde também a cor predominante nesta face.

Todas as frases sdo apresentadas em fonte branca, caixa alta, e as palavras “azul”, “finita”
9 9 b b

“dinamica” e “Unica” aparecem em negrito em todos os idiomas.

WS,

Figura 24: Face externa do cubo da matéria, exposicéo Terra.
Fonte: Autoria propria (2022).
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Na parte interna, deste primeiro cubo, o visitante tem a possibilidade de assistir
um pequeno video, com a duracdo de quatro minutos e meio; de visualizar um tecido
branco em movimento (figura 25), devido a existéncia de correntes de ar e de ler um
pequeno texto intitulado “Quatro Oceanos”, que retrata 0 movimento das placas
tectdnicas, das correntes marinhas, dos ventos, a evolucéo da luz solar, como ritmos que
produzem um novo ritmo, o clima, da sucessao das estacdes. A fonte usada no texto € de
cor branca, o titulo € apresentado em caixa alta e em tamanho superior ao restante texto.

Todas as faces internas do cubo séo de cor preta.

Figura 25: Interior do cubo da matéria, exposicdo Terra.

Fonte: Autoria propria (2022).

No video, todas as palavras e expressfes sdo apresentadas em caixa alta e com
fonte branca. Grande parte do video é apresentada a preto e branco e com tons cinza,
excetuando-se algumas partes que aparecem com cores especificas. Neste video ndo
existe qualquer tipo de narracdo, existe apenas uma musica de fundo, que corresponde ao
som da 4gua em movimento.

O video inicia-se com a expressdo “na Terra”, sob o fundo de uma nuvem cinza,
ar em movimento devido ao vento, com o som do movimento das ondas do mar, surgindo
a expressao “tudo €”. Aparecem arvores, em tons preto e cinza, juntamente com a palavra
“movimento” surgindo, em seguida, uma montanha coberta de neve, com algumas
arvores visiveis no topo e nuvens em movimento.

Em seguida, visualiza-se uma parte de terra, com uma casa no fundo, com poeiras
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em movimento, permanecendo na tela a palavra “movimento”. A palavra desaparece ¢
surge agua em movimento, com a formacgdo de gelo no canto inferior esquerdo da tela.
Apos isto, aparecem imagens de pequenos glaciares, do lado direito, com pequenos vales
no fundo e, agua em movimento, do lado esquerdo da tela. Toda a tela fica preenchida
com parte de uma montanha, coberta de neve, que se movimenta e quebra no solo,
originando imagens de deserto.

Na sequéncia, aparece o tronco de uma arvore, a imagem de solo com alguma
vegetacao, em tons de cinza e preto, surgindo a expressao “continentes se deslocam
alguns centimetros por ano”. A tela muda para a imagem de agua superficial em
movimento, aparecendo a expressdo “correntes marinhas percorrem dezenas de
quilémetros por dia” e, neste instante, comecam a aparecer ondas em movimento.

Apds isto, surge o céu e ar em movimento, devido ao vento, aparecendo a
expressdo “centenas de quilometros por hora”. A imagem de céu estrelado, com luz
branca cintilante aparece, juntamente com a expressao “luz viaja milhdes de quilometros
por minuto”; do lado esquerdo a expressao “quatro movimentos”, com movimento de
estrela cadente do lado direito e, depois de passar a estrela cadete surge, do lado direito,
a expressao “quatro ritmos”.

Do lado esquerdo da tela, aparece uma folha em grande plano, de cor verde, com
a expressao “quatro oceanos” e, do lado direito, varias folhas verdes no chdo, em
movimento. Este € o primeiro momento do video em que aparece uma cor diferente de
branco, preto e cinza. Sob a folha, do lado esquerdo, aparece a expressao “o clima resulta
dessa combinacao de elementos”, enquanto surge esta expressao aparece a agua, em grade
plano, do lado esquerdo por detras do texto e, do lado direito, varias ondas em movimento.
Depois, a expressao “qualquer alteragdo afeta o conjunto” aparece e, enquanto isso, surge
0 céu, de cor laranja, do lado esquerdo, cinza no meio e azul do lado direito da tela.

Na tela, surgem varias bolas, de diferentes tamanhos e sobrepostas, de cor branca
cintilante, sob o fundo preto e cinza, aparecendo a expressao “luz do Sol”. Por cima das
bolas, aparecem pequenas particulas cintilantes, mantendo o fundo preto e cinza, e
surgindo a expressdo “¢ absorvida pelo planeta” e, do lado direito, a expressao “radiacao
solar ¢ convertida em calor”. Durante o aparecimento destas ultimas expressoes, as
pequenas bolas se transformam em agua em movimento, que se transformam em gases

em movimento, aparecendo a expressao “‘e movimenta os gases da atmosfera”.
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Em seguida, surgem arvores com algumas folhas verdes, movimentadas pelo
vento, do lado esquerdo, nuvens no fundo e do lado direito, aparecendo no centro a
palavra “vento”. As arvores transformam-se em quedas de &gua, com &gua em
movimento, prevalecendo o branco, e parte de vegetacdo verde no canto inferior
esquerdo, aparecendo a palavra “transporta”, seguida da expressdo “nuvens de vapor”.
Neste momento, ficam expostas as rochas com vapor de agua e o reflexo da luz,
comecando a cair chuva.

A tela divide-se em trés, com neve do lado esquerdo, duas montanhas com neve
no centro e no lado direito, com partes de rocha visiveis, predominando a cor branca,
aparecendo a expressao “gelo e neve”. Neste momento, a tela vai escurecendo e surge
“refletem a luz solar”, do lado direito; na esquerda e no centro, visualizamos gelo, com
agua no fundo e montanha com neve do lado direito, aparecendo a expressao “de volta
para o espago”, com a imagem do gelo derretendo e as palavras “ndo permitem que o
planeta esquente demais”.

Apds isto, a tela fica branca e aparecem imagens de vales, onde se visualizam
superficies rochosas, inicialmente de cor cinza, mudando para verde claro, surgindo a
expressdo “placas continentais”, sob o fundo rochoso, com céu de tom laranja e nuvens
de tons amarelo, laranja e nebulosa cinza. No fundo aparece a luz intensa do Sol, que se
transforma na imagem do planeta, aparecendo “flutuam sobre o interior derretido do
planeta”, em tons cinza, laranja e amarelo, que se vao transformando em fumo azul, com
cor preto e laranja forte, aparecendo a expressdo “deslocam-se e criam montanhas”,
enquanto o fumo azul se movimenta.

Depois, aparece uma montanha coberta de neve, com algumas partes de rocha
descobertas e uma superficie verde e marrom na frente, com nuvens brancas. De repente,
visualizam-se nuvens e ventos em movimento, sob uma superficie com neve e rocha,
predominando os tons azul, branco e cinza. Em seguida, surge uma imagem da natureza,
com arvores verdes, dgua limpida e calma, com algumas nuvens brancas no ceéu,
evidenciando-se a presen¢a do azul e do branco, aparecendo a palavra “luz”.

As arvores, de cor verde, passam para o plano da tela, com a luz amarela do Sol e
o céu branco no fundo, surgindo a palavra “ar”. Neste momento, aparece agua em
movimento ¢ a palavra “agua”, seguida da palavra “terra” e das palavras “quatro

movimentos”, com 4gua em movimento no fundo e predominancia da cor cinza.
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A tela muda para azul, e aparece o Universo com a expressdo “quatro ritmos”,
com fundo negro e estrelas brancas e amarelas. O Universo transforma-se em uma rocha
com fungos verdes, em movimento, aparecendo a expressao “os quatro oceanos dao
origem a um novo oceano’ ¢ terminando com a expressao “a vida”.

A parte externa do segundo cubo, que representa a vida, apresenta faces de cor preta,
com as bases nitrogenadas do cddigo genético, em cor azul e branca. Em cada face consta
uma frase e uma ou duas palavras que correspondem a nome de uma proteina ou de um
horménio. Numa das faces, visualizamos a frase “A vida ¢ codigo e combina¢ao” (figura
26) e a proteina “hemoglobina”. Outra face apresenta a frase “Vida ¢ inovacdo e
repeti¢ao” (figura 27) juntamente com os hormonios “insulina” e “oxitocina”. Em outra
face lemos “Vida é mutagdo e evolugdo” (figura 28) ¢ o “hormdnio do crescimento”. Na
outra face visualizamos a frase “Vida é cooperagdo e competicao” (figura 29) e o

hormonio “eritropoetina”. As frases e os termos sdo apresentados em trés idiomas:

portugués, inglés e espanhol.

Figura 26 e figura 27: Faces externas do cubo da vida, exposigédo Terra.

Fonte: Autoria propria (2022).
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Figura 28 e figura 29: Faces externas do cubo da vida, exposicédo Terra.

Fonte: Autoria propria (2022).

No interior do cubo da vida, as faces sdo pretas e, em todas eles, existem circulos
de diferentes tamanhos, onde sdo apresentadas imagens reais de animais, arvores e
plantas, na parte inferior, representando a diversidade e os diversos ecossistemas (figura
30). Essas imagens sdo estaticas e, nesses circulos, prevalecem as cores verde, azul,

marrom, amarelo e cinza.

Figura 30: Circulos inferiores de face interna do cubo da vida, exposicéo Terra.

Fonte: Autoria propria (2022).

Nos circulos superiores, prevalecem as cores azul, verde, amarelo, laranja, rosa,
marrom e cinza. Estes circulos s@o dindmicos, nos quais passa um video com a duracao

aproximada de quatro minutos, alterando a cor, acontecendo, por vezes, apenas alteracdo
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da cor e, noutros momentos, alteragdo de imagens e pequenas frases, juntamente com
alteracdo das cores. O video ndo apresenta qualquer tipo de narragdo, apresenta musica
de fundo, com sons especificos em determinados momentos. As frases apresentadas séo
curtas, todas em fonte branca e caixa alta, sendo apresentadas em trés idiomas: portugués,
inglés e espanhol, surgindo sob fundo verde, em alguns circulos e, em outros, fundo azul.

O video inicia com a passagem do codigo genético, com fonte branca sob fundo
azul e verde, aparecendo, em movimento, de um lado para o outro. Quando desaparece 0
codigo genético, surge a expressao “A vida estd em todo o lugar” sob um fundo cinza
com pequenos pontos brancos, em movimento. Esses pontos ligam-se entre si, ficando
em movimento e ddo origem a imagens de arvores, folhas e galhos, com a expressao “nés
ndo estamos sozinhos”, com predominancia das cores verde, marrom ¢ azul. Estas
imagens originam uma cobra em movimento e a cobra se transforma novamente em
arvores e folhas, aparecendo a expressdo “somos parte da biodiversidade da Terra”.

As arvores e folhas transformam-se em pontos brancos em movimento, sob fundo
azul e verde, surgindo a expressao “fazemos parte de um ecossistema com inimeros seres
vivos”. Em seguida, aparece dgua em movimento, juntamente com arvores e folhas
estaticas, ouvindo-se 0 som da agua a correr e 0 som dos passaros a cantar, surgindo a
expressao “no ar, na terra, na agua”, predominando as cores verde, branco, marrom e
cinza. Depois, as arvores sao origem a folhas de cor amarelada e alguns animais em
movimento, aparecendo as palavras “multiplas espécies cooperam e competem entre si”,
observando-se as cores verde, amarelo e cinza.

Na sequéncia, aparecem aves e macacos, em movimento, em arvores, surgindo a
expressao “todos nos relacionamos”, predominando a cor verde. A maioria dos circulos
fica azul, representando o céu, com passados pousados em galhos e, em alguns circulos,
folhas verdes e amarelas, aparecendo as palavras “uma mudanga aqui”. Apds isto, surgem
abelhas, em movimento, pousadas em flores brancas, predominando o branco, o verde e
o marrom, aparecendo as palavras “altera ali”. As abelhas se transformam em caracdis e
alguns galhos, predominam as cores verde, marrom, amarelo, alguns circulos com pontos
brancos em fundos verde e cinza.

Os circulos ficam verdes, com pontos brancos em movimento, depois laranja e
depois azul, com peixes em movimento, aparecendo a expressdo “estamos cheios de

vida”. Os peixes se transformam em microrganismos, em movimento, predominando as
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cores azul e branco e surgindo as palavras “trilhdes de microrganismos habitam nossos
corpos”, evidenciando o ecossistema microbiano carregado por cada um de nés. Em
seguida, os circulos mudam para azul e verde, com pontos brancos ligados em movimento
e aparecendo a expressdao “cada pessoa ¢ um ecossistema Unico”. Depois, aparecem
Imagens de animais e seres humanos, no formato de desenho, em cor branca, com alguns
circulos com fundo azul e outros com fundo verde, surgindo as expressfes “somos 7
bilhoes de ecossistemas diferentes” e, “mas estamos todos conectados”.

Cada uma das faces do cubo possui um circulo informativo, de vidro, com fundo
negro e texto em fonte branca, apresentado em trés idiomas: portugués, inglés e espanhol
(figuras 31 e 32). Os titulos surgem em caixa alta, com um tamanho de fonte superior ao
do restante texto. Em alguns destes circulos, na parte inferior, surge uma imagem alusiva
ao texto, de cor branca, dentro de um outro circulo, como se pode observar na figura 31.

De realcar que, cada um destes circulos, reflete as cores da face oposta do cubo.

O ECOSSISTEMA © 3 % ‘
INTERNO

——  — SOMOS UM ==
e 2 ECOSSISTEMA ———

THE NTERNA WE ARE AN s
EQPSYSTE ECOSYSYEN -

Figuras 31 e 32: Circulos informativos de face interna do cubo da vida, exposicédo
Terra.

Fonte: Autoria propria (2022).

O terceiro cubo, que representa 0 pensamento, apresenta, na parte externa, um
pequeno video, apenas com imagem e texto, com a duragdo de trés minutos. O video
consiste numa transicdo de imagens e expressdes, com as cores azul, branco, verde,
amarelo e vermelho, sob o fundo preto das faces do cubo, porém, as cores azul e branco

s80 as que mais se destacam na maior parte do video. De realcar que as imagens e frases
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deste video acontecem com um jogo de luzes através de pequenas Iampadas existentes
nas faces deste cubo. Todas as palavras aparecem no centro da face e em caixa alta e com
fonte branca.

O video inicia com a imagem do cérebro, em tom azul, com sinapses em
movimento, de cor branca. Apds isto, durante alguns segundos, surgem faixas brancas,
em movimento descendente, na vertical e uma faixa azul, que se vai intensificando, na
horizontal. A faixa azul desaparece e as faixas brancas comecam a movimentar-se no
sentido contrario, sentido ascendente. Alguns segundos depois, comecam a surgir faixas
brancas, em todas as dire¢des e sentidos, formando uma imagem praticamente branca,
com algumas manchas negras. Apos isto, a tela fica toda preta e surgem as palavras
“sinfonia neural”. A imagem do cérebro com as sinapses surge novamente na tela,
permanecendo durante alguns segundos. Em seguida, essa imagem desaparece e surgem
trés ondas de diferentes amplitudes, a primeira de cor branca e as outras duas de cor azul.
A tela fica preta e aparece a expressao “cérebro ¢ rede”.

Em seguida, surgem neurénios, azuis e brancos, na tela, em movimento e, alguns
segundos depois, 0s neurdnios originam manchas luminosas com as cores branco, azul,
amarelo, verde e vermelho, ocupando a maior parte da tela, juntamente com algumas
manchas pretas. Este € o0 Unico momento em que surgem as cores amarelo, verde e
vermelho aparecem neste video. Depois, surge a expressao ‘“‘pensamento ¢
complexidade”, aparecendo novamente a imagem do cérebro.

Na parte interna deste cubo, o visitante pode visualizar centenas de fotografias
relacionadas com tradicédo, cultura, identidade, comunidades, religiGes, midias, crencas,
compromisso, familia, natureza, entre outros. As fotografias, que representam imagens
reais, retratam questdes culturais, a diversidade, sensacdes, emocdes e sentimentos. Sdo
apresentadas em painéis com cores especificas: laranja, rosa, verde, azul, roxo e amarelo.
Os titulos, como tradicdo, cultura, por exemplo, aparecem em caixa alta, 0s textos
informativos e as legendas das fotografias aparecem todos em fonte branca sob os fundos,
preto, laranja, rosa, verde, azul, roxo e amarelo. Todos sdo apresentados nos trés idiomas:

portugués, inglés e espanhol.

5.2.3.2 — Analisando os signos da exposi¢ao: o que tudo isso tem a dizer?

2 ¢

Na exposicao Cosmos escutamos as expressdes “somos matéria”, “somos vida”,
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“vida em pensamento” que fazem a conex@o com a exposi¢do Terra, representada pelos
cubos matéria, vida e pensamento.

A parte externa do primeiro cubo, cubo da matéria, apresenta varias imagens reais,
estaticas, no formato de fotografias. Nestas imagens surgem, em todas as faces do cubo,
as cores azul, branco, cinza e preto e, em trés delas, aparece também a cor verde. Porém,
em cada uma das faces existe sempre uma cor que se destaca relativamente as demais: o
azul em uma das faces, o cinza em outra e 0 verde em duas delas. A cor que se destaca
parece relacionar-se com a palavra em destaque em cada uma das frases que surgem
nessas faces: “A terra ¢ azul”, onde prevalece o azul; “A terra ¢ finita”, onde prevalece o
cinza; “A terra ¢ dinAmica” e “A terra ¢ unica”, onde prevalece o verde.

O azul, associado ao céu e ao mar, pode representar, na face em que se destaca, 0s
oceanos. Além disso, esta cor pode representar, neste contexto, dependéncia, harmonia e
austeridade. A dependéncia, pela necessidade da agua para o planeta e para a existéncia
de vida; a harmonia pela calma das imagens relacionadas aos oceanos e & imensiddo do
mar; e a austeridade, pelos problemas de escassez de agua, poluicdo e desigual
distribuicdo e acesso em diferentes partes do mundo.

A cor verde, destacada em duas faces do cubo, pode ser associada a natureza e aos
espacos verdes. As palavras em destaque nestas faces sdo “Unica”, podendo relacionar-se
com o facto de ser o Unico planeta em que existe vida, que possui uma biodiversidade e
conjunto de recursos essenciais; e “dinamica”, podendo estar associada ao constante
movimento do planeta, mas também as rapidas transformacGes que nele acontecem. O
verde, neste cubo, pode significar frescura, esperanca, primavera, fertilidade, riqueza e
ganancia.

A frescura e a primavera associadas aos espacos verdes e a natureza evidenciados
pelas imagens. A esperanca que temos por melhorar as condi¢cdes ambientais, por
exemplo, e na preservacdo do planeta. A fertilidade associada ao surgimento de novas
plantacdes, novos espacos verdes; a riqueza por todos 0s bens que a Terra nos pode dar.
A ganéncia associada ao desmatamento, a destruicdo de espacgos verdes, por exemplo, ao
pensamento mais econdmico e material do que ambiental.

Na face em que o cinza prevalece aparece, em destaque, a palavra “finita”. Assim,
neste contexto, o cinza pode significar humildade e respeito. A humildade pela

necessidade de reconhecimento, por parte do ser humano, da preservacao do planeta, e da
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necessidade deste para sobrevivéncia. No mesmo sentido, o respeito, que é necessario ter
perante os recursos oferecidos pelo planeta e pela sua preservagéo.

O branco, que surge em todas as faces, pode significar perfeicdo, simplicidade,
limpeza e reveréncia. A perfeicdo pelas imagens apresentadas, que representam beleza e
que tudo parece efetivamente perfeito, tal facto é evidenciado na exposi¢cdo Cosmos, no
momento da origem e formacao do Universo. A limpeza pela auséncia de poluicdo e pela
clareza das imagens, assim como a simplicidade evidenciada pelas fotos de paisagens que
sdo apresentadas. A reveréncia pela importancia e respeito que devemos ter pelo planeta.

A cor preta, que também surge em todas as faces, pode representar modernidade,
sofisticacdo e medo. A modernidade e sofisticagdo pela forma como estdo organizadas as
fotografias, pela diversidade de imagens que sdo apresentadas. O medo pelas
consequéncias das acBes antropicas sobre o planeta e pela limitacdo e escassez de
recursos, por exemplo.

Relativamente as frases que surgem nas faces deste cubo, sdo frases bem curtas,
de quatro palavras, todas em fonte branca e caixa alta, situadas no centro. Estas frases
pretendem chamar a atencdo dos visitantes, assim como 0 uso do negrito, nas palavras
“azul”, “finita”, dinamica” e “Unica”, com o objetivo de as destacar e gerar reflexao.

Segundo Duarte e Santos (2019), a boa legibilidade deve-se a0 movimento da
fonte, tamanho, uso de caixa baixa e alta, uso de italico, de negrito, cores, figuras, fundos
e texturas, permitindo uma relacdo harmoniosa entre estes elementos proporcionando
conforto, facilidade e rapidez na leitura. Também Souza (2017) afirma que o uso de caixa
alta é usado para chamar a atencdo, para que 0 que estad sendo apresentado ndo passe
despercebido, para atrair a atencdo de algo que é importante ser enfatizado. Este tipo de
recurso pode ser utilizado em vérias posicdes do texto, em uma frase ou apenas uma
palavra que mereca destaque. A mesma autora reitera que para que 0 uso da caixa alta
faca sentido € necessario que seja acompanhada de algo mais, como por exemplo, uma
imagem ou um texto explicativo.

Da mesma forma, o negrito é utilizado para dar énfase através do contraste, é um
recurso de modificagdo aplicado para redesenhar a fonte (LIMA-LOPES, 2015).

Na parte interna, deste primeiro cubo, o primeiro contato do visitante € com o
tecido branco, em movimento, por acdo das correntes de ar. Este tecido branco pretende

representar 0 movimento da agua, do vento, das correntes marinhas. Todas as faces
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internas do cubo s&o pretas, em uma das faces existe uma tela, onde é transmitido o video
e, na face oposta, 0 pequeno texto sobre 0s oceanos.

O video € apresentado, na sua maioria, a preto e branco e com tons cinza, sem
qualquer narracdo e com mdasica de fundo, cujo som representa a &gua em movimento.
Este som esta relacionado com o tema apresentado neste cubo, a matéria, mas que enfatiza
sobre 0s oceanos, 0 movimento das aguas, do vento, das correntes marinhas e o clima.

A cor branca é usada, em grande parte do video, como fundo e como cor de
determinadas imagens, como a neve e as estrelas, e € a cor do tecido que simboliza os
movimentos. Neste contexto, esta cor pode significar pureza, paz, rendicdo e reveréncia.
A pureza associada a agua pura e limpida, a neve e ao gelo, por serem apresentados em
imagens sem qualquer tipo de poluicéo. A paz pela tranquilidade e serenidade apresentada
pelas superficies de gelo e neve. A rendicdo evidenciada pelo derretimento da neve e do
gelo, por acéo do calor, por ser algo inevitavel. A reveréncia pela forga da 4gua e do vento
que o ser humano néo consegue controlar.

O preto, usado em partes do video e como cor das faces internas deste cubo, pode
representar medo, mistério, modernidade e sofisticacdo. O medo pelas consequéncias
evidenciadas no video das a¢des antrépicas que influenciam diretamente as alteragdes
climéticas, como o derretimento e desaparecimento dos glaciares. O mistério pela
percepcao que o visitante podera ter no momento da entrada do cubo, por ver tudo a preto,
desconhecendo o que ird acontecer. A modernidade e a sofisticacdo no uso da cor preta
como fundo e como contraste, tanto nas faces do cubo como no movimento do tecido
branco.

A cor cinza, usada como fundo em partes do video e em algumas imagens
apresentadas, como nuvens e rochas, neste contexto, pode significar humildade e respeito.
A humildade relacionada com a simplicidade dos objetos representados, como as nuvens
e as rochas e, o respeito que se deve ter pela natureza evitando determinadas acoes
antropicas que a prejudicam.

A partir de uma determinada parte do video (1’ 20°’) surgem as cores verde,
laranja, azul, amarelo e marrom, em algumas imagens. A cor verde aparece como fundo
e em imagens como folhas, arvores, montanhas e fungos. Neste contexto, a cor verde,
associada a natureza, pode representar crescimento, frescura, primavera e fertilidade. O

crescimento das arvores, a frescura da floresta e das montanhas, a primavera pela forma
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e cor das arvores e fertilidade pelo solo e aparecimento de novas arvores.

O laranja aparece como fundo e em imagens como o céu, nuvens e fumo. Aqui
pode significar calor e mudancga, pelas alteracbes climaticas evidenciadas pela seca no
deserto e pelo derretimento dos glaciares, por exemplo, e pelas mudancas de estado fisico
da agua.

A cor azul surge como fundo em alguns momentos e como cor de algumas
imagens, como o céu, agua e fumo. Neste video, esta cor pode representar harmonia e
austeridade. A harmonia pela tranquilidade apresentada pelas imagens do céu azul e das
aguas calmas e limpidas e a austeridade pelas transformacGes decorridas das alteracdes
climaticas.

O amarelo aparece em imagens como nuvens, Sol e estrelas e pode significar,
neste contexto, energia, concentracao e otimismo. A energia associada a energia solar e
das estrelas, a concentracdo por focar na imagem do Sol e das estrelas e, otimismo por
parecer transmitir a ideia de esperanca, de que a mudanca é possivel e 0 ser humano pode
contribuir para melhorar significativamente problemas relacionados com o ambiente e
alteracdes climaticas.

A cor marrom aparece na representacdo de montanhas e vegetagdo e, no contexto
desta exposicdo, pode representar a natureza, a calma e a resisténcia. A natureza
evidenciada pela prépria cor e pelas imagens que sao imagens de paisagens; a calma pela
tranquilidade que as imagens aparentam e a resisténcia, pois apesar da neve, do gelo e do
calor, as fotografias apresentam as montanhas sempre com algum tipo de vegetacéo, o
que evidencia resisténcia as mudancas de clima.

Quanto aos simbolos icénicos, todos os simbolos apresentados no video se
relacionam diretamente com a natureza, como arvores, glaciares, vales, montanhas, entre
outros. As imagens correspondem a representacdo da realidade e o uso da tecnologia, no
video, permite que as imagens se transformem umas em outras, como por exemplo, dgua
em movimento que se transforma em gases em movimento, aliadas ao som utilizado e
dindmica de cores, possibilitando uma experiéncia completamente diferente para o
visitante.

No que diz respeito aos textos utilizados no video, percebe-se que sdo textos curtos
e objetivos, todos em fonte branca e em caixa alta, ocupando grande parte da tela. O uso

desta estratégia pode estar relacionado com a intencéo de despertar e chamar a atencéo
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dos visitantes para 0 que estd sendo apresentado e, em simultaneo, gerar reflexdo. O texto
informativo, estatico, apresentado na face oposta a do video, também é apresentado em
fonte branca, com titulo em caixa alta e com tamanho superior ao restante texto. Trata-se
de um texto explicativo dos movimentos que acontecem no planeta Terra, originados
pelas placas tectdnicas, pela agua, pelo vento e pelas correntes marinhas, influenciando o
clima.

O texto informativo & apresentado em trés idiomas portugués, inglés e espanhol
enguanto o video € transmitido apenas em lingua portuguesa, o que pode limitar a leitura
de nativos de outras linguas que desconhecam o idioma. Contrariamente a exposi¢do
anterior, Cosmos, em que a compreensao do video fica evidente mesmo que o visitante
ndo compreenda a lingua portuguesa da narrativa, nesta exposicao, a ndo compreensao do
idioma podera comprometer a correta compreensdo da mensagem transmitida. Porém, o
texto informativo, da face oposta, apresenta de forma resumida o contetdo apresentado
no interior deste cubo em trés idiomas. Além disso, atualmente, gracas a tecnologia, é
possivel a realizacdo de traducdo imediata de textos e audio recorrendo a diversos
aplicativos.

De realgar ainda que o video termina com a palavra “vida”, fazendo a conexao
com o conteudo apresentado no proximo cubo desta exposicao.

A parte externa do segundo cubo, o cubo da vida, apresenta faces pretas, com as
bases nitrogenadas do c6digo genético, em fonte de cor branca e azul. Em cada uma destas
faces surge 0 nome de uma proteina ou horménio, com exce¢do de uma face, em que
surgem dois hormdnios, acompanhadas de uma frase simples. As letras, das bases
nitrogenadas, ocupam a maior parte das faces e, os termos e frases surgem de forma
aleatdria no meio das letras, surgindo em trés idiomas: portugués, inglés e espanhol. Tanto
as letras, como os termos e frases sdo estaticos.

Uma das faces apresenta a proteina “hemoglobina” acompanhada pela frase “A
vida é codigo e combinagdo”, expressdo que se pode relacionar com o codigo genético e
combinacdo das bases nitrogenadas para a sua formagdo. Em outra face surgem os
hormdnios “insulina” e “oxitocina” e a frase “vida € inovagao e repeticdo”. Nesta frase, a
inovacédo pode estar relacionada a producdo de insulina, em laboratorio, para auxiliar no
tratamento de determinadas doencas, além da sua natural existéncia em todos o0s

organismos humanos. A repeti¢do, pois todos os seres humanos possuem hemoglobina
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assim como os demais hormonios apresentados.

A terceira face apresenta o “hormoénio do crescimento” juntamente com a
expressao “vida € mutagdo e evolugdo”, que pode estar relacionada com as alteragdes que
podem acontecer no codigo genético e também com a evolucdo do ser humano ao longo
do tempo.

A JUltima face apresenta o hormonio “eritropoetina” com a frase “vida ¢
cooperag¢do ¢ competicao”. Este hormonio relaciona-se com a hemoglobina, contribuindo
para 0 amadurecimento das hemacias, assim como a relacdo que se estabelece entre os
demais horménios, podendo associar-se a cooperacao.

Assim, parece existir uma relacdo entre os termos e frases apresentadas com a
vida, tema deste cubo na exposicéo Terra. Tal é apresentado na face externa, que pode ter
como objetivo gerar reflexdo e realizar possiveis associagdes pelos visitantes.

Avancando na anélise, com as cores apresentadas nas faces externas deste cubo,
o preto pode significar sofisticagdo e mistério. A sofistica¢do associada a forma como séo
apresentadas as bases nitrogenadas, em todas as faces, mescladas com os termos e as
frases. O mistério relacionado com o significado que poderdo ter os termos apresentados,
em cada uma das faces, com as frases e o que sera apresentado no interior do cubo.

A cor branca pode representar simplicidade e perfeicdo. A simplicidade associada
ao simples facto de se apresentarem, em sequéncia e com repeti¢éo, as bases nitrogenadas
constituintes do cddigo genético, em todas as faces e de forma estatica. A perfeicdo pela
combinacéo desses bases para originar o codigo genético e consequentemente a vida.

O azul, neste contexto, pode significar inteligéncia, monotonia e harmonia. A
inteligéncia associada a combinacdo destas bases para originar o cddigo genético, as
proteinas, hormdnios e relacdes que se podem estabelecer entre ele. A monotonia pela
repeticdo das bases nitrogenadas em todas as faces do cubo. A harmonia pela simplicidade
e forma como sdo apresentadas as faces do cubo.

Na parte interna deste cubo, todas as faces sdo pretas e temos a presenca de varias
cores nos dois tipos de circulos, os inferiores que apresentam imagens estaticas e, 0s
superiores que apresentam imagens dinamicas.

Os circulos inferiores apresentam diversos tamanhos e neles constam imagens,
estaticas, reais de animais, arvores, plantas e microrganismos. Todos estes simbolos

iconicos representam a biodiversidade do planeta Terra. Nestes circulos ndo é apresentado
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nenhum tipo de texto ou narrativa. Porém, em cada uma das faces, existe um circulo
informativo, de maior didmetro, este de fundo preto, com texto em fonte branca,
apresentado em trés idiomas: portugués, inglés e espanhol. Os titulos: “O ecossistema da
baia de Guanabara”; “Somos um ecossistema”; “Vivemos em ecossistemas” e “O
ecossistema interno” sdo apresentados em caixa alta e num tamanho de fonte superior ao
do restante texto. Destes, o primeiro e o Gltimo, apresentam uma imagem alusiva, em cor
branca sob fundo preto, num circulo de didmetro inferior. Os textos apresentados sao
textos curtos, objetivos e de carater explicativo.

As cores que se destacam nestes circulos inferiores sdo o verde, o azul, o marrom,
o amarelo e o cinza. A cor verde, tal como referido anteriormente, é associada a natureza,
usada para representar os animais, arvores e plantas e também como fundo em alguns dos
circulos. Além da natureza, no contexto desta exposicdo, esta cor pode significar
crescimento, frescura, esperanga, primavera e fertilidade. A frescura e a primavera
associadas as arvores e plantas que relembram a frescura da natureza e o tempo de
primavera. O crescimento e a fertilidade associados a novas vidas, aos seres vivos que
nascem e que se desenvolvem. A esperanca pela necessidade da preservacao da natureza,
dos seres vivos e pela importancia dos espagos verdes.

A cor azul surge na representacdo do céu, da agua e como fundo em alguns dos
circulos. Nesta exposicdo pode simbolizar harmonia e dependéncia. A harmonia
evidenciada pelas imagens e pelas boas relagcdes estabelecidas entre os serves vivos. A
dependéncia pela necessidade dos ecossistemas e das condi¢des essenciais para a relacdo
e sobrevivéncia dos seres vivos.

A cor marrom surge na representacéo do solo e da vegetacao e, no contexto desta
exposicdo, pode simbolizar a natureza, a calma, o conforto e a responsabilidade. A
natureza pela diversidade de organismos vivos que sdo apresentados nas imagens. A
calma pela tranquilidade evidenciada pelas imagens. O conforto pela evidéncia de ser o
habitat dos seres vivos representados e a responsabilidade pela necessidade de
preservacdo destes espacos e seres pelo ser humano.

O amarelo aparece como fundo em alguns circulos, na imagem de algumas flores,
passaros e na representacdo da luz solar. Esta cor, neste contexto, pretende transmitir
alegria, energia e felicidade. A alegria e felicidade evidenciadas pela imagem de

tranquilidade dos seres vivos e a energia associada ao Sol e a sua importancia para a vida
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e sobrevivéncia dos seres vivos.

O cinza surge como fundo em alguns circulos e em imagens de rochas, por
exemplo. Aqui, pode significar humildade e respeito, pela simplicidade das imagens, pela
importancia dos ecossistemas e da sua preservacao.

Nos circulos superiores é apresentado um pequeno video, de cerca de quatro
minutos, sem qualquer narrativa. O video é apresentado com musica de fundo enfatizando
sons especificos de agua em movimento, a correr, e passaros a cantar, que pretendem
significar a diversidade, a existéncia de vida e fazer a conexd com as imagens
apresentadas.

No decorrer do video sdo apresentadas pequenas frases, em caixa alta e fonte
branca, em circulos com fundo verde e azul. Estas frases sdo apresentadas nos trés
idiomas: portugués, inglés e espanhol. As frases sdo curtas e objetivas com o objetivo de
guiar o visitante e gerar reflexdo.

Nestes circulos superiores, onde passa o video, destacam-se as cores azul, verde,
amarelo, laranja, rosa, marrom e cinza, algumas delas como fundo e outras nas imagens
que surgem. O azul, o verde, 0 amarelo, o marrom e o cinza pretendem significar o mesmo
que os circulos inferiores, pois o video retrata a mesma tematica com imagens similares,
mas de forma dinadmica.

A cor rosa aparece como fundo e como cor de algumas flores apresentadas. No
contexto desta exposicao, esta cor pode simbolizar beleza, pureza e fragilidade. A beleza
transmitida pelas flores e pelo contraste do uso desta cor como fundo. A pureza
evidenciada pelo ar clean das imagens e a fragilidade pela exposicao das flores a varios
fatores como animais e questfes climaticas.

O laranja surge como fundo em alguns dos circulos e como cor de algumas
imagens como aves e flores, por exemplo. Nesta exposicao, esta cor pode significar calor,
mudanga e aventura. O calor que pode ser sentido em zonas tropicais como as
evidenciadas nas imagens. A mudanca associada a alteracfes climaticas, em algumas
partes temos o cinza como fundo, podendo indicar pouca luz solar e, em outras surge o
céu limpo e o Sol brilhante. A aventura evidenciada pela sensacéo de estar na floresta,
pela beleza que esta transmite e pela diversidade que possui.

As imagens utilizadas neste video s&o, maioritariamente, imagens reais,

dindmicas, que representam animais em movimento, como cobras, aves, macacos,
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abelhas, caracdis e outros seres vivos. Todas estas imagens se relacionam com a vida, a
biodiversidade e a natureza. Ainda relativamente as imagens utilizadas, na parte final do
video surgem algumas de animais e seres humanos, na forma de desenhos, que se
assemelham ao que pretendem representar, porem ndo séo imagens reais.

Nesta exposigdo estd também evidente o uso da tecnologia, de diferentes recursos
e efeitos. Nos circulos dindmicos podemos visualizar imagens que se transformam em
outras, em poucos segundos, como por exemplo arvores e folhas que se transformam na
cobra em movimento que, por sua vez, se transforma novamente em arvores e folhas,
assim como a transformacéo dos peixes em microrganismos.

O dltimo cubo desta exposicdo é dedicado ao pensamento, como referido
anteriormente. Na parte externa deste cubo € apresentado um pequeno video, sem
qualquer som ou narrativa, através de um jogo de luzes. As faces do cubo séo pretas e sdo
constituidas por varias lampadas pequenas que vao acendendo e apagando, possibilitando
a sequéncia de imagens, palavras e expressoes que surgem.

As cores que se destacam neste video sdo o azul e o branco e, em um Unico
momento, aparecem as cores verde, amarelo e vermelho. O azul aparece representando o
cérebro, uma faixa estética, ondas, neurdnios e manchas. Neste contexto, esta cor pode
significar inteligéncia e tecnologia. A inteligéncia associada ao cérebro e aos neurdnios
e, a tecnologia pela possibilidade de representacdo das imagens, do surgimento das
expressdes e pelo jogo de luzes que é utilizado ao longo do video.

O branco surge representando as sinapses, faixas em movimento, onda, neurénios
e manchas. Nesta exposi¢cdo, o branco pode simbolizar luz, evidenciada pelo
processamento de informagdo que acontece com as imagens das sinapses no cérebro.

As cores verde, amarelo e vermelho surgem apenas uma vez, ao longo do video,
formando uma macha, em toda a face, juntamente com o azul e o branco. O verde pode
significar fertilidade, pela imaginacédo e informacéo processada pelo cerebro; o amarelo
associado a energia; o vermelho a forca e velocidade com que a informacao chega ao
cerebro.

De realcar que as faixas brancas e azul, citadas anteriormente na significagdo
destas cores, surgem primeiramente em uma Unica direcdo e sentido e, posteriormente,
em todas as direcOes e sentidos, simulando grande quantidade de informacdo a ser

transmitida e processada, associando o cérebro a uma rede de informacéo.
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As imagens utilizadas sdo dindmicas e sdo formadas através das luzes
assemelhando-se ao que pretendem representar.

Quanto aos textos utilizados no video, sdo palavras ou pequenas frases, todas em
caixa alta e fonte branca, aparecendo no centro da face do cubo, tendo como objetivo
chamar a atengdo do visitante para o que esta sendo apresentado e gerar reflexdo. Estes
textos sdo apresentados em trés idiomas: duas das faces em lingua portuguesa, uma face
em inglés e outra em espanhol.

No interior deste cubo sdo apresentadas centenas de fotografias de imagens reais,
todas elas estaticas. Estas imagens aparecem com cores vivas, como fundo e em painéis:
laranja, rosa, verde, azul, roxo e amarelo. Este cubo pretende representar memorias
positivas, pensamentos, sensacfes, por isso, 0 uso apenas de cores vivas no seu interior.
Por isso, estas cores pretendem significar sentimentos e sensacdes positivas: o laranja,
excitacdo, entusiasmo, aventura e estimulacao da criatividade; o rosa, romantismo, beleza
e ternura; o verde, esperanca, juventude, riqueza e sorte; o azul, inteligéncia, harmonia e
tecnologia; o amarelo, energia, otimismo e felicidade.

A cor roxa surge, pela primeira vez, nesta exposicdo. Esta cor esta associada a
realeza e ao poder, sendo simbolo de riqueza e extravagancia. O roxo pode ser vinculado
a flores, pedras preciosas, ao por do Sol e possui cores derivadas, como o violeta, que
remete a espiritualidade, criatividade, sabedoria e resplandecéncia. No contexto desta
exposicdo, esta cor pode simbolizar poder e extravagancia. A sensacdo de posse, pelos
bens materiais apresentados em variadas fotografias, assim como a extravagancia pela
possibilidade de diversas experiéncias, interacdes culturais e viagens por todo o0 mundo,
evidenciadas pelas imagens apresentadas.

O uso das cores permite a criacdo de significados diferentes quando estas sdo
combinadas entre si e com outros recursos, Como imagens, sons ou videos. Muitas vezes
elas exercem um papel “silencioso”, mas crucial para a criagdo de ambientes, estimulo de
sensagdes e impressdes dos visitantes, evidenciando ou minimizando determinados
elementos. A cor tem o poder de promover estimulos imperceptiveis, influenciando o
posicionamento e as sensagdes do visitante (ABREU; ANDRADE, 2016).

Os textos apresentados séo claros e objetivos, todos em fonte branca. Os titulos,
apresentados nos painéis e nas sequéncias de fotografias, sdo apresentados em caixa alta

e com tamanho de fonte superior aos restantes textos. Os textos apresentados sé&o
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explicativos e as legendas informam a localizagdo do que estd representado nas
fotografias assim como a respectiva fonte, com tamanho inferior ao texto informativo.
Toda a informac&o textual € apresentada em trés idiomas: portugués, inglés e espanhol.

A semelhanca das exposicdes anteriores, também a exposico Terra proporciona
possibilidade de trabalhar diferentes tematicas de forma transversal e interdisciplinar
como, por exemplo, alteragbes climéticas, biodiversidade, sistema nervoso,
sustentabilidade, meio ambiente, planeta Terra, entre outros.

Em todas as exposicOes, a tecnologia utilizada contribui significativamente para a
divulgacdo cientifica. Os diversos recursos tecnoldgicos utilizados, associados com 0s
textos e narrativas, permitem, ao visitante, assimilar o contetdo das exposi¢des de uma
forma clara, objetiva e de facil compreensdo. A interacdo, dos visitantes, com as
exposicdes acontece em todo o espaco, permitindo aprofundar conhecimentos e
facilitando, também, a assimilacdo dos temas apresentados.

Além das questbes colocadas, no inicio de cada exposi¢do, que pretendem gerar
reflexdo e possiveis mudancas de atitudes antropicas, perante problemas ambientais e
outros pertinentes, que afetam a sociedade e colocam a vida do planeta em risco, a escolha
das cores tem também como objetivo despertar emogdes e sentimentos, gerando reflexao.
Tal é possivel gragcas ao uso da tecnologia, recorrendo a disponibilizacdo diversos
recursos tecnolégicos.

As trés experiéncias, Antropoceno, Cosmos e Terra, apresentam similaridades e
diferengas (Quadro 18). Todas as exposi¢des permitem a imersdo do visitante em um tipo
de estrutura diferente, desde os totens, no Antropoceno, o domo, no Cosmos, e 0s cubos
na exposigéo Terra.

Quadro 18 — Similaridades e diferengas das exposic¢fes analisadas.

- Tipo de Recursos
Exposicao

Estrutura tecnoldgicos

Plasticos
) Icbnicos
Antropoceno Totens Video .
Som (mdusica de fundo)

Texto
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Plésticos
Iconicos
Cosmos Domo Video Som (mdsica de fundo e

sons especificos)

Narrativa
Videos Plasticos
Fotografias Icbnicos
Terra Cubos Simulador de Som (mdsica de fundo e
correntes sons especificos)
(dgua/vento) Texto

Fonte: Autoria propria (2022).

Nas duas primeiras experiéncias, o visitante tem a possibilidade de desfrutar da
exposicdo de uma forma mais descontraida, podendo sentar ou deitar e visualizar os
conteudos da exposi¢do com uma visdo completamente diferente.

Quanto ao tipo de recursos tecnoldgicos utilizados, o video esta presente em todas
as exposicgoes e, na exposicdo Terra, mais do que uma vez.

A fotografia é também um recurso tecnoldgico presente em todas as exposi¢oes,
de forma direta, como na exposi¢do Terra, e indireta integrando os videos das exposicdes
Antropoceno e Cosmos.

Quanto aos signos presentes, varios sao comuns a todas as exposi¢des: 0s signos
plasticos, que sdo as cores; 0s signos icdnicos; o uso de som, como musica de fundo e/ou
uso de sons especificos. A presenca de texto é evidenciada nas exposi¢cdes Antropoceno
e Terra, e a presenca de narrativa na exposi¢do Cosmos.

O uso da tecnologia esta presente em todas as exposicOes e de diversas formas,
quer no tipo de estrutura utilizado, quer no tipo de recursos tecnolégicos, jogo de cores e
de imagens. A tecnologia permite a realizacdo de conexdes, transformacdes e associagéo
dos diferentes recursos originando as sequéncias de imagens e videos, por exemplo. Além
disso, é a tecnologia que permite a interacdo do visitante ao longo de toda a experiéncia
dentro do Museu do Amanha.

Desta forma, a tecnologia pode tornar uma exposicdo mais atraente, acessivel,

dindmica e com mais interacdo por parte dos visitantes. Segundo Procépio e Araujo
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(2007, p. 9), o0 uso da tecnologia tem como finalidade “proporcionar uma linguagem mais
acessivel a compreensdo humana, frente as necessidades de comunicagéo atuais”.

Nos museus, as tecnologias tém surgido como formas de comunicacéo, usadas nao
s0 de forma interna e como divulgagdo, mas também integrando as préprias exposicoes
(UZEDA, 2016). Esta mesma autora afirma que

a inclusdo dos recursos tecnoldgicos de informacdo e
comunicacdo digitais nas galerias de exposicdo envolve uma
triangulacdo dialdgica que se estabelece entre ambiente virtual,
acervo real e publico. Essas midias passam a transitar por
ambientes e cddigos discursivos proprios a museologia, o que
pode exigir uma adequacdo no comportamento perceptivo dos
visitantes e interferir nas caracteristicas intrinsecas a
comunicacdo museoldgica (UZEDA, 2016, p. 3).

A tecnologia pode assim aprofundar o nivel de experiéncia e envolvimento do
visitante com as exposicdes, fazendo a sintonia com os estimulos visuais, sensacdes e
emoc0des que sdo transmitidas.

Porém, muitos museus, no Brasil, evidenciam a auséncia de equipamentos,
recursos tecnoldgicos e profissionais qualificados. De acordo com Gasparetto (2014, p.
146),

[...] grande parte das instituicdes de arte brasileira ndo esta
aparelhada conceitualmente, muito menos tecnologicamente para
atender as demandas da producdo. A maioria dos museus nao
dispde de infraestrutura basica para as obras/projetos/trabalhos
que nao exigem tanta sofisticacdo tecnoldgica, pois ndo
disponibilizam nem o minimo necessario de recursos como
computadores, projetores ou conexdo com a internet, para montar
uma mostra.

O Museu do Amanha é um espaco moderno e privilegiado quanto a equipamentos,
recursos tecnologicos e profissionais qualificados, € uma instituicdo unica e exemplar,
porém ndo é a realidade de muitas instituicbes ndo-formais. Desta forma, é importante o
investimento em cultura e educagéo, para modernizar os espagos formais e ndo-formais,
diminuindo as desigualdades sociais e proporcionando novas experiéncias educativas,
pensando na formacdo integral dos estudantes, no desenvolvimento de habilidades e
competéncias, na articulacdo curricular e interdisciplinar e numa educagéo que valorize

ndo so os espacos formais, mas também os ndo-formais.
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Consideracoes Finais

Conforme descrito na introducéo do texto, o objetivo desta pesquisa consistiu em
investigar quais as intencionalidades da tecnologia utilizada pelo Museu do Amanhéa no
processo de divulgacéo cientifica para a sociedade. No sentido de construir um arcabouco
tedrico sobre o tema de pesquisa, foi realizada uma vasta revisdo da literatura que
sinalizou para um resultado muito importante, ou seja, a inexisténcia de trabalhos que
discutam como a tecnologia tem sido utilizada em espacos ndo formais de educacéao, mais
especificamente em museus. Destaca-se que com esses resultados nédo se pretende fazer
generalizagOes, visto que foram feitas escolhas e recortes, sendo assim ndo estamos
dizendo que ndo existam pesquisas publicadas em outras revistas da &rea de ensino, com
outros qualis, em outros idiomas e em um periodo diferente do analisado. No entanto,
com a situacdo da pandemia, e em tempos de isolamento social, foi a tecnologia que
permitiu a interagdo e contato dos museus com o publico. Por isso, o tema surge de forma
expressiva em varios periédicos, mas muito voltado para a situacdo da pandemia, para as
visitas virtuais e uso das midias sociais para interacdo com o publico. Cabe destacar
também que, mesmo apos a reabertura, 0s museus continuam usando a tecnologia para a
divulgacdo de atividades e outras iniciativas e para a divulgacdo cientifica.

Outro aspecto importante diz respeito ao reduzido numero de trabalhos
publicados, antes da pandemia, quer na area dos museus, quer na area da tecnologia,
apesar da literatura destacar a importancia dos museus como espacos educativos e da
necessidade da apropriacdo da tecnologia para as praticas pedagdgicas. Assim, €
necessario um maior investimento em estudos que problematizem o uso da tecnologia por
professores, mediadores e responsaveis por espagos educativos ndo formais. Desta forma,
que inovem suas praticas, tornando as atividades mais dindmicas, estimulantes e
motivadoras. Com isso, reforca-se a relevancia da presente tese.

A valorizagdo dos museus, como espacos educativos, torna-se essencial,
promovendo nestes, atividades com os alunos, desde cedo, ndo sé através das visitas
escolares, mas também na dinamizacdo de atividades ludicas e educativas, em
colaboragéo com os museus e tendo em conta os curriculos das diversas disciplinas. Como
incentivo aos professores, para 0 uso destes espacgos, 0S museus devem tornar-se espacos

de formagé&o continuada dos docentes.
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Muitos museus tém utilizado a tecnologia como forma de interacdo com 0s
visitantes e também como inovagdo. A tecnologia pode contribuir significativamente para
o trabalho realizado pelos espacos museais, atraindo visitantes pela inovacdo e pela
interacdo, facilitando também a aprendizagem e a divulgacao da ciéncia. No entanto, tal
como referido anteriormente, no levantamento realizado, ndo se encontrou nenhum
trabalho com referéncia ao uso da tecnologia em museus, o0 que evidencia que este € um
importante fator a ter em conta em trabalhos futuros, ndo so pela sua pertinéncia, mas
também pelo perfil dos estudantes e visitantes, em geral, da sociedade atual.

Vale destacar que, devido a situacdo da pandemia, muitos museus se adaptaram a
esta realidade, usando a tecnologia como forma de estabelecer o contato e manter a
relacdo com o publico, como por exemplo, por meio das redes sociais. Além disso, muitos
deles criaram e atualizaram seus sites.

As redes sociais, como o0 YouTube e o Instagram, permitiram a aproximacao e
interacdo dos museus com a sociedade, sobretudo, em tempos de pandemia. Estes espagos
conseguiram promover diversas iniciativas e atividades, de forma remota, mantendo o
propdsito de receber os visitantes e interagir com eles. Muitos museus, apesar de
possuirem canal no YouTube, perfil no Instagram e outras redes sociais, ndo dinamizavam
atividades com tanta frequéncia através destes recursos. Entretanto, com o isolamento
social, passaram a fazé-lo, como é o caso do Museu do Amanhd Como resultado,
observou-se um aumento no nimero de seguidores, de publica¢fes, um dinamismo maior
dos canais e a ampliacdo das formas de comunicacéo e de interacdo com o publico. Tudo
isto se torna possivel através da tecnologia.

Assim, foi necessaria a adaptacdo dos museus as tecnologias digitais, por meio
das redes sociais. Além disso, foi possivel observar que as acBes desenvolvidas pelo
Museu do Amanhg, e por outros museus, em tempos de pandemia, permitiram que estes
espagos permanecessem ativos e, mesmo que de forma virtual, chegassem as pessoas
difundindo informacdo e conhecimento. Apesar do virtual ndo se poder comparar de
alguma forma a uma visita presencial, pensando nesta fase pos-pandemia, ja ndo se
consegue dissociar o espago virtual do museu com a visita presencial, pois a tendéncia
para saber mais sobre 0 que se vai visitar e para obter mais informac6es faz parte da
sociedade, em geral, e é permitida através da tecnologia, dos sites dos espacos e das suas

redes sociais.
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Uma visita presencial ao museu traduz-se numa experiéncia unica pelas sensagdes
causadas pelas exposic¢des, pelo espaco e pela presenga no museu. A propria interagdo se
torna diferente, vivenciar no museu a experiéncia de contato com a cor, com 0S sons e
muitas vezes 0s cheiros ou toque, nao se faz sentir numa visita virtual nem através das
redes sociais. No Museu do Amanhd h& toda uma experiéncia digital, pelo proprio
visitante, que permite saber o que o foi visitado, quais as interacdes que fez, através da
IRIS, o que ndo ¢ possivel no espaco virtual. Além disso, 0 espaco esta organizado para
proporcionar uma experiéncia Unica de contato entre o visitante e as exposicoes.

O Antropoceno, uma das exposigdes centrais e permanentes do Museu do
Amanhd, retrata objetivamente os problemas ambientais que estamos vivenciando. As
cores usadas nos remetem para 0 ambiente, como o céu e o mar, pela presenca da cor
azul; ao mal, a evidéncia de modernidade, sofisticacdo e medo, como o preto; o vermelho
que traduz perigo, revolugdo e significa “parar”, evidenciando a necessidade de mudanga
imediata de habitos, para a preservacdo do meio ambiente e do planeta. O uso de imagens
dindmicas remete para a agitacdo, circulacdo e movimentacao que se assiste no cotidiano.
A mdsica de fundo € intensa, chamando para a atencdo do visitante. Estas sensacfes
evidenciam-se significativamente numa visita presencial, no espaco que foi preparado
para a exposicao, muito diferentemente de assistir virtualmente a exposicdo. Convém
realcar ainda que, apesar do significado evidenciado por cada uma das cores, estas
poderdo ter percep¢des diferentes, para cada visitante, de acordo com as suas vivéncias e
experiéncias.

A partir da andlise semiética feita, infere-se que a exposicdo do Antropoceno
possui potencial para abordar os problemas ambientais, quer no contexto escolar, quer no
espaco nao formal. A forma como esta estruturada chama a atencdo de quem a assiste
evidenciando a preocupacdo que todos devem ter e promovendo a reflexdo através das
informacdes e imagens apresentadas. Assim, configura-se COmMo recurso para a promocao
de acOes voltadas para a Educacdo Ambiental para diferentes faixas etarias de modo a
despertar sobre a importancia de se discutir assuntos atuais e relevantes como é o caso do
Antropoceno.

A exposicdo Cosmos retrata a origem e formacéo do Universo, com a visao de que
somos feitos da mesma materia que as estrelas, nos conectamos com o Universo e com

as nossas origens. Os recursos tecnologicos utilizados nesta exposicdo permitem, ao
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visitante, disfrutar de uma experiéncia diferente de uma exposicdo tradicional, a
semelhancga das demais exposicOes deste museu, além de abordar esta tematica numa
perspetiva diferente, interessante e motivadora, proporcionando diferentes sensacdes e
sentimentos e, em simultaneo, gerando reflexao.

O mesmo acontece com a exposicao Terra, que aborda questdes relacionadas com
o0 planeta, através de trés dimensdes que ndo sdo estanques e que atuam umas sobre as
outras: matéria, vida e pensamento. Estas exposicdes permitem abordar tematicas
relacionadas ndo s6 com a origem e formacéo do Universo, planeta Terra, mas também a
biodiversidade, sustentabilidade, cultura, inclusdo, impactos ambientais, entre outros.

Estas exposi¢Oes acontecem em diferentes estruturas, com diferentes recursos
tecnoldgicos, tudo devido ao uso da tecnologia.

Ratifica-se assim, a importancia dos espacos ndo formais, como por exemplo 0s
museus, como espacgos educativos na promocdo de atividades que levem alunos e
professores a refletirem sobre temas sociocientificos. Vale destacar que, estes espacgos se
configuram como importantes nos processos de ensino e aprendizagem.

Assim, exposi¢oes como a do Antropoceno, Cosmos e Terra podem ser exploradas
de maneira interdisciplinar, articulando saberes entre as diferentes ciéncias, como
quimica, fisica, biologia, artes e linguagens, por exemplo, de forma que sensibilize alunos
e professores sobre a importancia da discussdo de temas como sustentabilidade e meio
ambiente. Para que tal aconteca, é necessario o trabalho colaborativo e cooperativo entre
diferentes professores e mediadores do museu, de forma a que se articulem saberes,
objetivos curriculares comuns, se prepare a visita elaborando um roteiro, pensando nos
temas a abordar, objetivos da visita, 0 qué e como avaliar.

Destaca-se que a presente pesquisa traz importantes contribui¢es no sentido de
problematizar o uso dos signos em recursos audiovisuais e, sobretudo, por destacar a
importancia destes materiais para a sensibilizacdo ambiental. Considera-se que o0
exercicio de olhar para as intencionalidades por tras da linguagem dos videos e das
imagens, por si s6, apresenta grande potencial critico. Perante isto, é importante que se
desenvolvam mais estudos no sentido de entender como 0s museus de ciéncias estdo
utilizando a tecnologia em suas exposicdes e atividades educativas.

Porém, nem todos 0s museus possuem as condicdes, infraestrutura, equipamentos,

recursos tecnolégicos e profissionais qualificados como o Museu do Amanha. Por isso,
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sd0 necessarios mais investimentos, tanto em cultura como em educagdo, para
potencializar o uso destes espagos.

A linguagem utilizada nas exposi¢cGes do Museu do Amanhd é uma linguagem
adequada e acessivel para a maioria dos visitantes. No entanto, em alguns momentos
surgem termos muito especificos que podem comprometer a compreensdo destes por
parte de alguns visitantes, porém, existem sempre textos informativos que complementam
a informacdo, o que pode facilitar a compreensao.

Os textos, das exposicdes, sdo apresentados em trés idiomas portugués, inglés e
espanhol, assim como a maioria das narrativas. Porém, o video da exposi¢do Cosmos, €
transmitido apenas em lingua portuguesa, 0 que pode comprometer a compreensdo por
parte de visitantes que ndo dominem o idioma. O mesmo se verifica para os demais textos
e narrativas, pois pode acontecer que algum visitante ndo domine nenhum dos trés
idiomas.

Uma outra evidéncia do uso da Divulgacdo Cientifica, nas exposicdes, é a
presenca de uma questdo no inicio de cada exposicao, que gera reflexdo para os visitantes
mesmo antes de conhecer o conteddo desta. Apos a experiéncia do visitante na exposicao,
este tem a possibilidade de refletir sobre a questéo inicial, o conte(ldo da exposicao e as
sensacdes vivenciadas. Esta estratégia podera ter como pretexto colocar o visitante a
pensar sobre as a¢fes antropicas e o efeito destas para o planeta e para 0 meio ambiente,
através das questdes colocadas e dos contetidos evidenciados pelas exposicoes.

O uso da tecnologia, no Museu do Amanhd, permite a criacdo de experiéncias
Unicas, num espaco altamente tecnoldgico. Através das diferentes estruturas, diversos
recursos tecnoldgicos, signos plasticos e iconicos, questdes motivadoras, textos utilizados
e redes sociais, a tecnologia é usada pelo museu para a Divulgacdo Cientifica. Assim,
foram cumpridos os objetivos desta tese e corroborada a questdo que a orientou.

Esta pesquisa contribuiu muito para minha formacao enquanto pessoa, professor
e acima de tudo enquanto pesquisador. Tem sido uma experiéncia muito gratificante,
precisei sair da minha zona de conforto, trabalhando com outros referenciais de analise,
aprendi muito e quero contribuir para com outros pesquisadores e professores. Por isso,
além de todos os trabalhos publicados, participacdes em eventos e congressos, ministrei
uma aula, para alunos de pos-graduacéo, sobre Divulgagdo Cientifica em espacos néo-

formais e, apds a aula, criei um roteiro, preparei e dinamizei uma visita técnica ao Museu
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do Amanhd, com estes alunos. Desta forma, pretendo continuar contribuindo para a
formacdo de professores e pesquisadores nesta area.

Este trabalho é apenas o inicio de uma longa caminhada, pois considero que ainda
h& muito a pesquisar e a desenvolver nesta area. Por isso, futuramente, penso na realizacao
de um pds-doutorado, pensando nos resultados desta pesquisa e escutando os curadores
das exposicOes, para entender os objetivos e propositos por detrds das exposicoes
elaboradas, e visitantes, para entender quais as suas percepcdes e sensacfes sobre as

exposicoes.
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